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CD-ROMs 


SPEED  BUSTERS 

EXKLUSIV:  Das  rasante  Rennspiel  von  Ubi  Soft 


NHL  99 


EXKLUSIV:  Die  Eishockey 
Referenz  von  EA  Sports 


AIRLINE  TYCOON 

EXKLUSIV:  Gründen  Sie  Ihre  eigene  Fluglinie 

MÜHIA  1AA9  EXKLUSIV:  Die  spielba- 
llllllV  lOvZ  re Demo -Vollversion 
NEUE  INSELN,  NEUE  ABENTEUER  nicht  erforderlich 

STARCRAFT:  OUTWORLD 

Kampagne  mit  24  Missionen  und  20  Multiplayer- 
Karten.  Mit  den  Stimmen  der  PC  Games-Redaktion! 

19  PatchM 

Unreal  v2.17, 
StarCraft 
vL03, 1-War 
3Dfx,  Forsaken, 
Diablo  vL07 

IZwtitort  Demos: 

Oddworld:  Ahe  s 
Exoddus,  Superbike,  World 
War  2  Fighters,  Das  Fünfte 
Element,  3D  Ultra  NASCAR  Pinbf^ii 


1602 


Das  offizielle 
Erweiterungs- 
Set  im  Test. 


EXKIUSIV:  f^r 

Die  Demoversion 
des  Add-Ons!  ^ 


Westwood  packt  aus:  Neue  Einzelheiten  und  Bilder 
zu  der  mit  Spannung  erwarteten  Strategie-Revolution. 


Top-Demos  und  Mega-Tests  zu:  Populous  3,  Rent-A-Hero  und  Caesar  3. 
Außerdem  getestet:  Half-Life  und  NIce  2.  Aktuell:  Diablo  2,  Turok  2. 


Zugewinne 


Die.,  BM.iaaa 


,,Dann  wollen  wir  denen  mal  so 
richtig  einheizen!  Die  werden  sich 
wünschen,  niemals  hierher  gekom- 
men zu  sein",  hallt  es  durch  die 
Flure  der  Redaktion.  Arglose  Fahr- 
radkuriere, die  eigentlich  nur  ei- 
nen Stapel  Briefe  abgeben  wollten, 
retten  sich  in  ihrer  Not  hinter  den 
Empfangstresen,  und  auch  der  Piz- 
zabote wird  dezent  blaß  um  die 
Nase.  Fürsorgliche  Mitmenschen 
klären  auf:  „Das  sind  doch  bloß 
ein  paar  Redakteure  -  die  machen 
grad  die  Aufnahmen  für  ne  Siar- 
Cro /f-Kampagne."  Letztere  stammt 
von  unserem  Leser  Christian  Pfeif- 
fer und  wird  auf  der  aktuellen  Co- 
ver-CD-ROM mitgeliefert.  Für  die 
Sprachausgabe  konnten  namhafte 
Synchronsprecher  gewonnen  wer- 
den -  lassen  Sie  sich  überraschen. 
Und  schalten  Sie  wieder  ein,  wenn 
Sie  Rainer  Rosshirt  als  Lt.  Com- 
mander Romotov  sagen  hören: 
„Gut  gemacht!  Und  nun  nichts  wie 
weg  hier." 


Mi,,  a.ia.iaaa 


„NEEEEEEEEEEEEEEEINIÜI"  -  ei- 
ne anonym  bleiben  wollende  PC 
Gomes- Redakteurin  steht  kurz  vor 
einem  mittelschweren  Nervenzu- 
sammenbruch. Soeben  hat  sie  te- 
lefonisch eine  Hiobsbotschaft  aus 
Mülheim  an  der  Ruhr  erreicht: 
Das  Siedler  3- Entwicklerteam  hat 
den  ursprünglichen  Veröffentli- 


chungstermin um  zwei  Wochen 
von  Ende  Oktober  auf  Mitte  No- 
vember verschoben.  „Wir  brau- 
chen noch  ein  paar  Tage",  ge- 
steht Blue  Byte-Pressesprecher 
Michael  Domke.  Abergläubische 
bitte  weglesen:  Ausgerechnet  am 
Freitag  den  1  3.  soll  das  Spiel 
erstmals  im  Laden  stehen.  Auch 
wenn  durch  diese  Verzögerung 
der  fest  eingeplante  Test  des  Auf- 
bau-Strategie-Spiels in  die  Aus- 
gabe 1  /99  schlittert,  brauchen 
Siedler  3-Fans  nicht  auf  brandak- 
tuelle Infos  verzichten.  Neben  der 
jüngsten  Folge  des  Entwicklerta- 
gebuchs finden  Sie  auf  Seite  225 
ein  exklusives  Interview  mit  Pro- 
jektleiter Torsten  Hess. 


Ho.,  is.iD.iaaa 


Verzweifelte  Anrufe  beim  PC  Go- 
mes-Leserservice:  „Ich  will  auch 
das  Lara  Croft-Starschnitt-Sam- 
mel-Poster  haben,  aber  die 
1  1/98  ist  schon  überall  ausver- 
kauft." Ganz  davon  abgesehen, 
daß  sich  gegen  solche  Schicksals- 
schläge mit  einem  Abo  vorbeu- 
gen läßt,  haben  wir  für  all  jene, 
die  den  ersten  Teil  verpaßt  ha- 
ben, eine  gute  Nachricht:  Da  in 
weiser  Voraussicht  ein  paar  zu- 
sätzliche Exemplare  gedruckt 
wurden,  können  Sie  die  betref- 
fende Ausgabe  bei  jedem  Zeit- 
schriftenhändler nachbestellen  - 
allerdings  nur,  solange  der  Vorrat 
reicht!  Slamnileber 


dürfen  hingegen  schon  jetzt  zum 
Klebestift  greifen  und  die  ersten 
beiden  Teile  des  Posters  -  etwas 
handwerkliches  Geschick  voraus- 
gesetzt -  zusammenmontieren. 
Fortsetzung  folgt. 


Fr.,  iB.iD.iaaa 


Unser  Vertrieb  meldet  die  aktuel- 
len IVW-Zahlen,  dem  Seismogra- 
phen für  Zeitschriften-Auflagen: 
Exakt  288.840  Exemplare  für 
das  dritte  Quartal  1 998  -  soviel 
wie  noch  nie  zuvor  in  diesem 
Zeitraum.  Dagegen  erdrutscharti- 
ge Verluste  (unser  Lieblingsbegriff 
seit  der  Bundestagswahl)  für  die 
Mitbewerber,  die  zum  Teil  um 
mehr  als  30%  eingebrochen  sind. 
Beste  Voraussetzungen,  um  zur 
Weihnachtszeit  die  magische 
300.000er-Marke  in  Angriff  neh- 
men zu  können.  Das  PC  Games- 
Team  schwört  feierlich,  sich  für 
die  Weihnachtsausgabe  als 
Dankeschön  ein  paar  besondere 
Überraschungen  auszudenken. 


Fr.,  S3.Da.iaaa 


„Eins,  zwei,  drei,  vier,  fünf,  sechs, 
sieben  -  Moment  Mal,  da  sind 
doch  zwei  Neue  auf  dem  What's 
Up-Fotoü!"  Richtig:  Im  Vorfeld 
der  heißen  Weihnachtsphase  ha- 
ben wir  uns  rechtzeitig  verstärkt. 
Unter  dem  Motto  „7  Tage,  7  Köp- 
fe" werden  neben  den  fünf 
Stammspielern  künftig  auch  unse- 
re beiden  Neuzugänge  Peter  Ku- 
senberg  und  Andreas  Sauerland 
testen  und  recherchieren.  Vom 
ordnungsgemäßen  Zustand  der 
Tester  haben  sich  die  Zie- 
hungsbeauftragten im  Rah- 
men eines  mehrmonati- 
gen Auslese-  und  Ausbil- 
dungsverfahrens über- 
zeugt: D/ojb/o-Fan  Sauer- 
land kümmert  sich  vorrangig 
um  3D-Action  in  allen  denkbaren 
Formen,  Kollege  Kusenberg  wird 
hingegen  nur  mit  physischer  Ge- 
walt von  Strategie-  und  Rollen- 
spielen oder  Adventures  zu  tren- 
nen sein. 

Viel  Vergnügen  mit  der  aktuellen 
Ausgabe  wünscht  Ihnen 

Ihr  PC  Games-Team 
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SPECIAL 


C  &  C:Tiberian  Sun  

Nach  der  Übernahme  durch  Electronic  Arts: 
Der  Stand  der  Dinge  bei  Westwood. 


Dark  Reign  2 


Selbsterkenntnis  soll  Activision  zu  einem  noch 
besseren  Spieldesign  verhelfen. 

Diablo  2  28 

Blizzard  packt  die  CDs  immer  voller:  Klasse 
und  Masse  im  Action-Rollenspiel. 


Discworld  Noir  

Angela  Sutherland  verrät  erste  Details  über 
Terry  Pratchetts  neuesten  Geniestreich. 

Feedback:  Anstoß  2   

Ansto/3  2  in  der  Nachbetrachtung:  Die 
Meinungen  ku'z  vor  der  Winterpause. 


Insight:  Die  Siedler  3  

Die  fünfte  Folge  des  Tagebuchs  erklärt  die 
Verspätung  der  Inselbewohner. 

Insight:  Lionhead  

Teamarbeit  ist  der  Schlüssel  für  den  genau 
geplanten  Erfolg  von  Black  &  White. 

Insight:  Rick  Goodman  

Der  Schöpfer  von  Age  of  Empires  spricht 
über  die  Zukunft  der  Strctegie-Spiele. 

Land  der  Hoffnung  

Gutes  aus  deutschen  Landen:  Der  potentielle 
Anno  /602-Killer  von  Innonics. 


224 


226 


218 


50 


_60   Metal  Fatigue 


54 


Wird  das  Rad  von  Psygnosis  neu  erfunden? 
3D-Echtzeit-Strategie  der  Extraklasse. 

44   Myth  2:  Soulblighter 


66 


Häuslebauer  haben  auch  im  zweiten  Teil  von 
Bungies  Strategie-Spiel  nichts  zu  lachen. 

Prax  War  


46 


Rebel  Boat  Rocker  fordern  die  großen 
3D-Action-Spezialisten  heraus. 


42  Shadowman 


Acciaims  Comicbuch-Abteilung  steht  Pate  für 
ein  bemerkenswertes  Action-Adventure. 

2 1 2   StarCraft:  Brood  Wars  


Mehrwert  statt  mehr  Missionen:  Blizzards 
geplante  Zusatz-CD  birgt  Überraschungen. 


PREVIEW 


Alien  vs.  Predator  100 

...vs.  Menschheit.  Drei  Parteien,  drei  Spiel- 
erlebnisse verspricht  Fox'  3D-Action-Titel. 

Civilization:  Call  to  Power  98 

Neue  Welten,  neue  Abenteuer.  Was  bringen 
Weltraum  und  Meer  dem  Klassiker? 

FIFA  99  82 

EA  Sports  alljährliche  Fußballsimulation  wirft 
ihre  langen  Schatten  voraus. 

Gangsters:   74 

Mit  rundenbasierter  Echtzeit  könnte  Eidos 
erneut  das  Strategie-Genre  aufmischen. 

Heretic  2  104 

Action,  Abenteuer  und  Fotoqualität  will  Raven 
noch  in  diesem  Jahr  kombinieren. 


Hired  Guns 


102 


Jetzt  muß  Unreal  für  einen  modernen  Western 
herhalten.  Was  hat  Psygnosis  in  petto? 

Return  to  Krondor   84 

Raymond  E.  Feist  wagt  sich  mit  Sierra  ein 
zweites  Mal  auf  den  Spielemarkt. 


-52   Speed  Busters_ 


94 


Der  nächste  folgt  sogleich.  Nach  POD  und  Fl 
plant  Ubi  Soft  einen  weiteren  Streich. 

_38   Star  Trek:  Birth  of  the  Federation  _90 

Von  Action  zu  Strategie:  nach  Klingon  Honor 
Guard  ein  Master  ofOrion^ 


Turok  2  -  Seeds  of  Evil  

Acciaim  zeigt  der  PC-Gemeinde,  was  ein 
Konsolenspiel  alles  kann. 

Wargasm 


_68    Pro  Pinball:  Big  Race  USA   1 92 


78 


DID  hat  beste  Chancen,  das  Virtual  Battlefield 
zuerst  auf  den  PCs  zu  etablieren. 

WarZone2100-  80 


Shogo:  MAD  

Railroad  Tycoon  2 
Rent-A-Hero 


Daß  die  Echtzeit-Strategie  noch  nicht  am 
Ende  ist,  will  Eidos  mit  WarZone  beweisen. 


Revenge  of  Arcade 

Riverworld  

Sonic  R  

Spellcross  

Survival 


Bundesliga  99 
Caesar  3 


Combat  Flight  Simulator 
Delta  Force 


Der  Ring  des  Nibelungen 
Dethkarz 


Actua  Tennis  

Age  of  Empires:  Der  Aufstieg  Roms  1 90 

Anno  1602:  Neue  Inseln,  neue  Abenteuer_l  38 

_194 
_200 
_168 
_164 
146 
_172 
.169 
_170 
176 
J  30 
_169 
_1 80 
_173 
J48 
_173 
116 


]  75   Titanic:  Chollenge  of  Discovery 


HARDWARE 


Die  Referenzliste 


.188 
.144 
.156 
.173 
.174 
.171 
.171 
.175 
173 


242 


Metabyte  WickedVision  H3D  Stereobrille  _232 
Vergleichstest:  Force  Feedbacl<-Wheels_234 
Vermischte  News  230 


Diablo  B 

letztes  Jahr  stellte  Diablo  die  zeitgemöOe 
Wiedergeburt  der  Rollenspiele  dar.  Kann 
Blizzard  auch  1999  Zeichen  setzen  oder 
wird  Diablo  2  nur  ein  lauer  Aufguß  sein? 


Eques:  Wettlauf  der  Ritter 

Genetic  Evolution  

Grand  Prix  500cc  

Half-Life  


TIPS  S.  TRICKS 


Anno  1 602_ 
Caesar  3 


Loderunner  2 

Nice  2  

NFL  Blitz  

NHL  99 


Fl  Racing  Simulation  2 

Grandprix  Legends  

Ha  rdv/a  re  

Kurztips  


Need  for  Speed  3 
NHL  99 


Pinball  Arcade  

Populous:  The  Beginning 


Rainbow  Six 
Tomb  Raider 


_259 
_245 
_273 
_261 

285 
_287 
_253 
_265 
.271 

279 


Papulaus  3 

Der  Urvater  aller  Echtzeit-Strategiespiele 
kehrt  zurück.  Die  Erben  von  Molyneux  haben 
rundum''  ganze  Arbeit  geleistet  und  den 
Fans  ein  Spiel  des  Monats  beschert. 


tlMHAW  CD-ROM 


Auf  der  PC  Games  CD-ROM  finden  Sie  Demoversionen  aktueller  Spiele  sowie  zahlreiche  Treiber, 
Updates  und  Specials.  Auf  der  PC  Games  PLUS-Edition  für  DM  19,80  finden  Sie  zusätzlich 
eine  Vollversion  Alone  in  the  Dark  3.  Die  praktischen  CD-Booklets  mit  den  Anleitungen  finden 
Sie  zusammen  mit  den  Backlays  auf  Seite  291. 


Demos  (CD  1) 


Anno  1602: 

Neue  Inseln,  neue  Abenteuer! 
Caesar  3 

Need for Speed  3 

NHL  Hockey  99 

Populous:  The  Beginning 

Powerslide 

The  iifth  Element 

Total  Soccer(neue  Demo) 

V2000  (neue  Demo) 

Viper  Racing 


Specials  (CD  1) 


•Leser-Feedback:  StarCraft 

-  Meridian:  Renaissance-Zugangssoftware 

■  MS  Internet  Explorer  4.0 

■  Outworld:  Die  StarCraft-Kampagne  mit 
den  Stimmen  der  PC  Games-Redaktion 

-  Pizza  Syndicate:  Der  große  Pizza- 
Backwettbewerb! 

■  SubSpace-Zugangssoftware 

-  T-Online-ZugangssoftwareVl  .2d 

-  Lesereinsendungen 


Bugfixes/Updates  (CD  1) 


-BattleZoneV1.4(eng) 

-M.A.X.2V1.4(eng) 

-Bundesliga  Manager  98  V2.0(deu) 

-MediEvalV1.04  (eng) 

-Dark EarthVl.l  (eng) 

-StarCraft  VI .03  (eng) 

-  Descent  Freespace  VI  .04  (deu) 

-Tex  Murphy  VI  .03  (deu) 

-DiibloV1.07  (eng) 

-  Unreal  V2.1 7b  (eng) 

-Forsaken  Patch  29-9  (eng) 

-Xenocrazy  V2,0  (eng) 

-GunmetalV1.31  (eng) 

-  PC  Games  Cheot  Oktober  98-Update  (deu) 

-H.E.D.Z.Win95-Patch(eng) 

-  Unreal  D3D-Patch  für  Matrox  G200  (eng) 

-l-War3Dfx-Patch(eng) 

-  Patch  für  A.o.E. 

-  Longbow  2  V2.09  (deu) 

-  Kampagne  von  PC  Games  1 1/98  (deu) 

Bonus-CD-ROM  (CD  2) 

Demos 

-3D  Ultra  NASCAR  Pinball 

-Rent-A-Hero 

-Airline  Tycoon 

-Robosaurs  vs  The  Space  Bastards 

-Dethkarz 

-Speed  Busters 

-Dominant  Species 

-Superbike  World  Championship 

-LiveWire! 

-World  War  II  Fighters 

-Oddworld:  Abe's  Exoddus 

Caesar  3 

Erfolge  sind  für  einen  römischen  Stadthal- 
ter nur  schwer  zu  erreichen.  Wie  Sie  Ihre 
Schwerter  und  Pflugscharen  im  Alltag  einset- 
zen, lesen  Sie  auf  den  Seiten  200  und  245. 


Lenkräder 

Brauchen  Rennspiele  den  interaktiven  Air- 
bog? Ein  ganz  neues  Fahrgefühl  versprechen 
die  momentan  erhältlichen  FF-Lenkräder. 


PC  Games  12/98  7 


NEWS 


Oliver  Menne  schreibt 
über  Actionspiele 
mit  Story 


Unreal  hat  die  Richtung  vorge- 
geben, Holf-Life  setzt  den  Trend 
konsequent  fort:  3D-Action- 
Spiele  entwickeln  sich  weg  von 
der  reinen  Ballerorgie  für  den 
kurzen  Spielspaß  zwischen- 
durch -  und  hin  zu  ernsthaften 
Produktionen  mit  Anspruch.  Es 
geht  nicht  mehr  um  banale  Fra- 
gen wie  ,,Wer  hat  den  größeren 
Raketenwerfer?",  sondern  viel- 
mehr um  die  Qualität  der  Story 
und  den  geschickten,  aber  kei- 
neswegs übertriebenen  Einsatz 
von  schockierenden  Elementen, 
durch  die  das  gesamte  Spiel  an 
Glaubhaftigkeit  gewinnt.  Auf 
gewisse  Weise  handelt  es  sich 
um  einen  Schritt  zurück  -  zurück 
zu  den  Anfängen.  Erinnern  Sie 
sich  an  die  ersten  Adventures, 
die  für  den  PC  auf  den  Markt 
kamen?  Damals  gab  es  weder 
3Dfx  noch  Pentium  II,  aber  die 
Spiele  waren  trotz  mickriger  1 6 
Farben  faszinierend  und  fes- 
selnd zugleich.  Betrachtet  man 
die  Entwicklung  des  Action-Gen- 
res  seit  seiner  Erfindung  durch 
id  Software,  so  wurde  erst  im 
vergangenen  Jahr  wieder  mehr 
auf  Inhalte  geachtet  und  weni- 
ger Wert  auf  martialische  Effek- 
te gelegt.  Selbst  John  Carmack 
und  seine  Kollegen  bei  id  Soft- 
ware hoben  die  Zeichen  der  Zeit 
erkannt  und  für  Quake  3  über- 
haupt keinen  Einzelspieler-Mo- 
dus mehr  vorgesehen.  Offen  und 
ehrlich  -  ohne  sich  um  die  finan- 
ziellen Aspekte  zu  kümmern  - 
geht  dos  Team  mittlerweile  in  die 
Offensive  und  verkündet,  daß 
der  dritte  Teil  nur  noch  im  Netz- 
werk oder  über  das  Internet  ge- 
spielt werden  kann. 
Betrachtet  man  die  Ankündigun- 
gen für  die  nächsten  Monate,  so 
kann  man  davon  ausgehen, 
daß  diese  erfreuliche  Kehrt- 
wendung innerhalb  der  Indu- 
strie anhält.  Ob  X-COM:  Alli- 
once  oder  auch  Doikotono,  die 
Designer  machen  sich  wieder 
mehr  Gedanken  über  die  Wei- 
terentwicklung des  Genres. 


Effektvoller  Action-Shooter 

TopWare  Interactive  läßt  gerade  an  einem 
Action-Shooter  basteln,  der  ausnahmsweise 
nicht  aus  der  Ich-Perspektive,  sondern  aus  der 
dritten  Person  gespielt  wird.  Optisch  wird  ein 
wahres  Feuerwerk  abgebrannt  -  die  zahlrei- 
chen Effekte  erinnern  ein  wenig  an  den  visuel- 


Die  Lichteffekte  erinnern  ein  wenig  an  Incoming  und  Forsaken.  Bei  einer 
Explosion  wird  die  Umgebung  eindrucksvoll  in  farbiges  Licht  gehüllt, 
Raketen  ziehen  aufwendige  Rauchwolken  hinter  sich  her. 

len  Overkill,  der  vor  einigen  Monaten  von  Forsaken  und  In- 
coming erzeugt  wurde.  Insgesamt  umfaßt  das  Spiel  1  8  Mis- 
sionen, 60  Fahrzeuge  und  mehr  als  100  Gebäude.  Erschei- 
nen soll  es  im  Februar  1  999. 


Satdier  IMat/y 

Filmumsetzung  angekündigt 

Southpeok  Interactive  arbeitet  an  ei- 
ner Umsetzung  des  Kinofilms  Sol- 
dier,  der  demnächst  in  Amerika  an- 
laufen wird.  Hauptdarsteller  in  dem 
Science-Fiction-Streifen  ist  Kurt  Rus- 
sell -  ob  der  beliebte  Actionheld 
auch  im  Computerspiel  in  Erschei- 
nung treten  wird,  ist  jedoch  bislang 
unklar.  Eindeutig  ist  hingegen  das 
Konzept:  Die  Mischung  aus  purem 
Actionspiel  mit  diversen  Anleihen 
aus  dem  Strategie-Bereich  setztauf 
schnelle  Reflexe,  obwohl  nicht  im- 
mer ein  flinker  Zeigefinger  erforder- 
lich ist.  In  manchen  Missionen  müs- 
sen Geiseln  befreit  oder  feindliche 
Stationen  ausspioniert  werden. 


Söldnerspiel 
von  Sierra 

Söldnerspiele  sind  in.  Nach 
Roinbow  Six  und  Delto  Force 
kündigt  sich  mittlerweile  der 
dritte  Titel  an:  Sierra  wirft  die 
amerikanischen  Navy  Seals 
ins  Rennen.  Das  vorwiegend 
Action-orientierte  Spiel  ver- 
fügt aber  auch  über  einige 
taktische  Elemente.  Zum  Bei- 
spiel kann  vor  einer  Mission 
bestimmt  werden,  wie  der 
Zielort  angegangen  werden 
soll.  Hier  gibt  es  mehrere 
A/\öglichkeiten,  wobei  der 
Absprung  mit  einem  Fall- 
schirm natürlich  die  spekta- 
kulärste Alternative  darstellt. 


Navy  Seals  soll  am  Erfolg  von  Rainbow  Six  und 
Delta  Force  anknüpfen.  Mit  Söldnertrupps,  wie 
hier  im  Bild,  müssen  Aufträge  erfüllt  werden. 


Zahlreiche  Vehikel,  wie  dieser  futuristi- 
sche Panzer,  können  im  Kampf  gegen  die 
Gegner  eingesetzt  werden. 


Unreal  B 

Nachfolger  kommt  nicht  von  Epic 

Unreal  2  wird  eine  Auftragsarbeit.  Epic  Megagames  wird  den  Megasel- 
ler  nicht  selbst  fortsetzen,  sondern  Legend  Entertainment,  die  für  Wheel 
ofTime  die  UnreaZ-Engine  einsetzen,  mit  dem  Design  eines  Nachfolgers 
betrauen.  Es  wird  vermutet,  daß  sich  Epic  Megagames  bereits  mit  einer 
Weiter-  bzw.  Neuentwicklung  der  bekannten  Engine  beschäftigt. 


TELEGRAMM 


Soldier  basiert  auf  dem  gleichnamigen 
Kinofilm  -  wie  die  Story  ins  Spiel  einge- 
bunden wird,  ist  noch  unklar. 


Hl  Simon  &  Schuster  Interactive  bringen  eine  Satire  auf  Deer  Hunter 
&  Co.  auf  den  Markt.  In  Deer  Avenger  schlägt  die  Tierwelt  zurück  - 
bewaffnet  mit  Maschinengewehren  und  Handgranaten.  Hü  Der 
kanadische  Entwickler  Bioware  wird  nach  Baidur' s  Gate  (für  Inter- 
play)  an  einer  Fortsetzung  von  AiD/C  tüfteln. 
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Thomas  Borovskis 
berichtet  live 
aus  Bonn 

Bonn,  4.  Nov.  1 998  (tbo)  -  Wie 
die  neue  Regierungskoalition 
heute  bekanntgab,  plane  man 
die  Einführung  verschärfter  Kon- 
trollmechanismen im  Bereich  der 
elektronischen  Unterhaltung. 
Laut  einer  Aussage  des  Fraktions- 
sprechers der  Grünen,  Jürgen 
Trittihn,  arbeite  eine  Enquete-Ko- 
mission  bereits  an  mehreren  Ge- 
setzesentwürfen. Zur  Debatte 
stünden  unter  anderem  eine  Tem- 
po-100-Regelung  in  Rennspie- 
len, die  Einführung  diverser  Steu- 
ern auf  den  Güterverbrauch,  das 
Geldvermögen  und  den  Immobi- 
lienbesitz in  WiSims  sowie  exak- 
te Grenzwerte  für  den  Energie- 
verbrauch und  die  Schadstoff- 
Emission  von  virtuellen  Produkti- 
onsanlagen. Der  designierte  Um- 
weltminister Trittihn  hierzu:  „Es 
kann  nicht  angehen,  daß  sich  in 
der  Bundesrepublik  eine  neue 
Zweiklassen-Gesellschaft  bildet. 
Während  wir  unsere  Bürger  im 
realen  Leben  streng  kontrollieren 
und  bis  auf  die  letzte  Mark  aus- 
quetschen, genießen  die  PC- 
Spieler  weitgehend  Narrenfrei- 
heit. Da  wird  mit  300  Sachen 
durch  Wohngebiete  gedonnert, 
in  WiSims  werden  steuerfrei 
exorbitante  Vermögen  angehäuft 
und  in  Strategie-Spielen  Ressour- 
cen verschwendet  wie  anno 
1 602!"  Umstritten  ist  bislang  die 
Frage,  ob  virtuellen  Persönlich- 
keiten -  im  Fachjargon:  NPCs  - 
demnächst  der  Status  von  natürli- 
chen Personen  zuerkannt  wird. 
Die  Konsequenzen  wären  auch 
hier  unabsehbar.  Sprecher  Tritt- 
ihn: „Na  hören  Sie  mall  Wenn 
ich  einem  Kl-Spieler  die  Basis  ka- 
puttschlage, ist  es  doch  ganz  ver- 
ständlich, daß  der  seinen  Scha- 
den ersetzt  haben  will!  Wir  wer- 
den die  gesetzliche  Grundlage 
schaffen,  daß  jeder  NPC  ein  or- 
dentliches Gericht  anrufen  kann. 
Der  BuKa  Schröfontaine  denkt  da 
übrigens  genauso."  Konkrete  Be- 
schlüsse liegen  der  Redaktion  bis- 
lang noch  nicht  vor  -  wir  halten 
Sie  aber  auf  dem  Laufenden. 


The  Langest  Jaurney 

Traditionelles  im  zeitgemäßen  Gewand 

Können  Sie  sich  vorstellen,  zwischen  zwei  völlig  verschiedenen  Welten  zu  leben?  In  The  Longest  Journey, 
dem  neuen  Grafik-Adventure  von  FunCom,  müssen  Sie  das  sogar!  In  der  Rolle  der  1  8jährigen  Kunststuden- 
tin April  wechseln  Sie  zwischen  zwei  Parallel-Dimensionen  hin  und  her,  die  gegensätzlicher  nicht  sein  könn- 
ten: Auf  der  einen  Seite  ist  das  die  friedliche  Märchenwelt  Arcadia  -  und  auf  der  anderen  Seite  die  nüchter- 
ne Betonwüste  Stark.  Obwohl  die  Grafik  zweifellos  auf  der  Höhe  der  Zeit  ist,  orientiert  sich  FunCom  beim 
Gameplay  mehr  an  der  Vergangenheit:  The  Longest  Journey  soll  altbewährte  Point&Klick-Zeiten  wieder  auf- 
leben lassen.  Vielversprechend  ist  das  Spiel  nicht  nur  aufgrund  der  interessanten  Hintergrundgeschichte,  den 
über  100  Locations  und  der  stolzen  Zahl  von  50  Charakteren,  sondern  auch  in  technischer  Hinsicht.  HiRes- 


Garhy  17 

Einsatz  in  Rußland 

Mit  Gorky  1 7  will  TopWare  Interactive  demnächst  sein  Spiele- 
sortiment um  eine  vielversprechende  Mixtur  aus  Adventure- 
und  Rollenspiel-Elementen  erweitern.  Wie  der  Name  bereits 
andeutet,  spielt  dos  Ganze  in  Rußland  -  und  dort  in  einer  Art 
„geheimgehaltenen"  Stadt  des  Militärs,  die  aus  mysteriösen 
Gründen  zerstört  wurde.  Eine  zu  Hilfe  gerufene  Spezialeinheit 


der  NATO  soll  das  Geheimnis  lüften 
-  dabei  schließt  sie  schon  nach  kur- 
zer Zeit  Bekanntschaft  mit  grauen- 
haft aussehenden  sowie  äußerst  ag- 
gressiven Mutanten.  Wie  in  Fallout, 
dessen  düstere  Endzeit-Stimmung 
das  Spiel  vermutlich  zur  Vorlage 
hat,  finden  alle  Kämpfe  in  einem 
rundenbasierten,  taktischen  Modus 
ab.  Weitere  Ähnlichkeit:  Auch  in 
Gorky  //entwickelt  der  Spieler 
seinen  Charakter  stetig  weiter  und 
rüstet  auch  bewaffnungstechnisch 
immer  mehr  auf.  Ihr  verlockendes 
Aussehen  erhalten  die  Screenshots 
durch  die  konsequente  Ausnutzung 
von  3D-Beschleunigerkarten. 
Wenn  beim  polnischen  Program- 
mier-Team  von  TopWare  weiterhin 
alles  glatt  läuft,  wird  Gorky  17 
schon  im  April  1 999  erhältlich  sein. 


Die  Ähnlichkeit  zu  Fallout 
kommt  nicht  von  ungefähr. 
Neben  der  Spielperspekti- 
ve ist  auch  der  Kampf  mo- 
dus mit  dem  des  Hits  von 
Interplay  vergleichbar. 


TELEGRAMM 


HB  Red  Orb  Entertainment  bietet  allen  Besitzern  des  Adventures  Riven 
die  Möglichkeit,  spielerisch  einen  Preis  in  Höhe  von  $100  zu  gewinnen. 
Um  an  dem  Wettbewerb  teilnehmen  zu  können,  muß  die  Journeyman 
Projekt  3-Demo,  die  sich  auf  CD  1  von  Riven  befindet,  komplett  durch- 
gespielt werden.  Näheres  unter  www.redorb.com/j3democontest. 
HU  Laut  Interplay  wird  das  lang  erwartete  Rollenspiel  Boldur's  Gate 
nun  doch  nicht  auf  DVD  erscheinen.  Grund:  Da  die  DVD-Version  ge- 
genüber der  CD-ROM-Fassung  keinerlei  Erweiterungen  bieten  sollte, 
war  die  Nachfrage  des  Handels  zu  gering.  9SHI  Aufgrund  finanziel- 
ler Probleme  stellt  Sir-tech  seinen  Geschäftsbetrieb  ein.  Die  Fertigstel- 
lung des  Rollenspiels  Wizardry  8  wird  davon  jedoch  nicht  beeinträch- 
tigt, da  der  Konkurs  nur  das  Vertriebsunternehmen,  nicht  aber  das 
gleichnamige  Entwicklungsstudio  betrifft. 
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Florian  Stangl 
stellt  die  Sinnfrage 


Jedes  Jahr  das  Gleiche:  Lohnt 
sich  der  Neukauf  eines  EA 
Sports-Produktes,  in  dem  nur 

zehn  Monate  Entwicklungszeit 
stecken?  Kritiker  der  EA-Politik 
meckern  gerne  über  diese  kurze 
Zeitspanne  und  fordern,  die 
Sportspiel-Macher  sollten  sich  lie- 
ber mal  zwei  Jahre  Zeit  nehmen, 
um  dann  ein  wirklich  neues  Pro- 
dukt zu  veröffentlichen. 
Schmarrn,  sage  ich  an  dieser 
Stelle,  denn  dann  kauft  Euch  lie- 
ber nur  alle  zwei  Jahre  ein  EA 
Sports-Spiel  und  Ihr  habt  den  sel- 
ben Effekt.  Ich  will  aber  weder 
auf  die  vielen  Verbesserungen 
nach  nur  einem  Jahr  verzichten 
noch  zwölf  lange  Monde  nei- 
disch auf  die  glücklichen  Besitzer 
der  aktuellen  Version  schielen. 
Wer  sich  nur  ein  bißchen  Mühe 
gibt,  wird  etliche  Neuerungen 
finden,  die  sich  lohnen.  Dies  soll 
keine  generelle  Absolution  für 
jedes  billige  Update  sein,  das 
als  Vollpreisspiel  verscherbelt 
wird.  Im  Fall  von  EA  Sports  ma- 
che ich  da  aber  gerne  eine  Aus- 
nahme, denn  egal,  ob  es  nun 
NHL,  FIFA  oder  NBA  Live  ist  - 
die  Kanadier  schaffen  in  nur 
zehn  Monaten  mehr  Arbeit  als 
all  ihre  Konkurrenten  zusammen. 
Ob  das  auch  für  künftige  Pro- 
dukte wie  FIFA  99  oder  NBA  Live 
99  gilt,  wage  ich  hier  nicht  zu 
entscheiden.  Für  NHL  99  gilt  es 
auf  jeden  Fall  und  auch  die  Ver- 
gangenheit hat  gezeigt,  daß  die 
Kanadier  jedes  Jahr  die  Referenz 
in  der  jeweiligen  Sportart  stellen 
konnten.  Das  Argument,  daß  die 
Mutterfirma  EA  die  jährlichen 
Updates  nur  des  Umsatzes  we- 
gen fordert,  stimmt  so  nicht 
ganz.  Gerade  ein  Software-Riese 
wie  EA  verkraftet  die  Verschie- 
bung eines  wichtigen  Titels  bes- 
ser als  kleine  Schlunnpfteams.  So- 
lange die  Qualität  so  stimmt  wie 
bisher,  bin  ich  mit  dieser  Politik 
einverstanden.  Und  so  lange 
wird  es  auch  verdientermaßen 
entsprechend  hohe  Wertungen 
für  die  einzelnen  Titel  geben. 


Dead  Ball  Zone 

Rage  beweist:  Sport  ist  Mord 


Stellen  Sie  sich  mal  die  Audi-Werbung  vor,  bei  der  ei- 
ner der  drei  alten  Herren  gerade  sagt:  „Fußball  ist 
auch  nicht  mehr  das,  was  es  mal  war."  Prompt  stellt 
sich  einer  der  Designer  von  Rage  breit  grinsend  vor  ihn 
hin  und  meint:  „Genau!"  Die  englischen  Programmierer 
hatten  offenbar  auch  keine  Lust  mehr  auf  Weicheier  der 
Marke  Klinsmann  und  basteln  deshalb  an  einem  Ball- 
spiel, das  eher  brutal  als  elegant  abläuft.  Das  eigentli- 
che Ziel,  den  Ball  irgendwo  in  die  Torzone  des  Gegners 
zu  befördern,  ist  zur  Nebensache  geworden,  da  es  sich 
doch  so  herrlich  die  Gegenspieler  verdreschen  läßt. 
Neben  dem  normalen  Spielchen  bietet  Deod  Ball  Zone 

einen  Karriere-Modus,  in  dem  Sie  zusätzlich  Ihr  Team  trainieren  und  den  Sprung  von  ganz  unten  an  die 
Spitze  der  ersten  Liga  schaffen  müssen.  Der  Release  ist  für  Januar  1  999  geplant. 


Rages  Dead  Ball  Zone  erweitert  eine  vereinfachte  Fußball- 
Variante  um  brutale  Fouls  und  einen  spannenden  Karriere- 
Modus  mit  der  Lizenz  zum  Trainieren. 


Export  Pool 

Mittendrin  statt  nur  dabei 

Einige  Designer  bei  Psygnosis  fanden  die  bisherigen 
Pool-Simulationen  offenbar  auch  ganz  nett,  aber 
einfach  noch  nicht  gut  genug.  Ihr  Denkansatz  ist 
simpel:  Billard  macht  in  der  Kneipe  am  meisten 

Spaß  und 
noch  besser 
wird's  zu- 
sammen mit 
Freunden. 
Genau  das 
bietet  Expert 
Pool,  denn 
endlich  sehen 
Sie  nicht  nur 
den  Queue 
ins  Bild  ra- 
gen, sondern 
können  auch 
der  einen 

oder  anderen  Spielerin  beim  Zielen  über  die  Schul- 
tern gucken.  Die  3D-Engine  läßt  Sie  sich  frei  bewe- 
gen, so  daß  Sie  optimalen  Einblick  auf  alles  haben, 
was  interessant  sein  könnte.  1 60  Polygön-Gegner 
stehen  zur  Auswahl,  ein  Profi-Sprecher  übernimmt 
die  Ansagen  und  alle  populären  Varianten  können 
gespielt  werden.  Geplant  ist  die  Veröffentlichung  von 
Expert  Pool  im  März  1  999. 


fS  Rally 

N64-Umsetzung  von  Midway 

Es  kommt  nicht  alle  Tage  vor,  daß  Spiele  für  das  Nin- 
tendo 64  auf  den  PC  umgesetzt  werden.  Midway 
macht  den  Anfang  mit  Boss  Rally,  das  eine  1 : 1  -Version 
von  Top  Gear  Rally  v/er6er\  soll.  Mit  irgendwelchen  Si- 
mulations-Gedanken gaben  sich  die  Designer  erst  gar 
nicht  ab,  sondern  gingen  voll  auf  die  Zwölf:  Ein  spaßi- 
ges Fahrmodell,  unterschiedliche  Strecken  mit  bösen 
Schlaglöchern  und  animierten  Hindernissen  am  We- 
gesrand sowie  die  Unterstützung  von  3D-Karten  sollen 
auch  die  PC-Spieler  für  den  Arcade-Flitzer  Boss  Rally 
begeistern.  Erscheinen  soll  der  Titel  bis  Weihnachten. 


Bei  Expert  Pool  dürfen  Sie  gegen  1 60  ver- 
schiedene Polygon-Gegner  antreten,  die 
unterschiedlich  gute  Leistungen  an  den  Tag 
legen  werden. 


Boss  Rally  ist  die  originalgetreue  Umsetzung  des  N64-Rallye- 
Spiels  Top  Gear  Rally  von  Midway  und  wird  nicht  ohne  SD- 
Grafikkarte  laufen. 


NASCAR  Radng  99  läßt  Sie  auch  hinter  das 
Steuer  der  auf  gemöbelten  Pickups  klettern  und 
unterstützt  außerdem  3Df  x-Grafikkarten. 


IMASCAR  Racing  33 

Jetzt  auch  mit  Pick-Ups 

Sierra  und  Papyrus  beenden  gerade  die  letzten  Arbeiten  an  NASCAR 
Racing  99,  dem  jüngsten  Sproß  der  Simulations-Reihe  der  beliebten 
amerikanischen  Rennserie.  Neben  einem  einsteigerfreundlichen  Fahrmo- 
dell protzt  der  Titel  mit  gleich  34  originalgetreuen  Kursen,  von  denen  elf 
noch  nie  in  einem  Rennspiel  verwendet  wurden.  Die  Setup-Optionen 
wurden  noch  etwas  erweitert,  das  Fahrmodell  im  Simulations-Modus  ver- 
feinert und  sogar  die  unterhaltsame  Variante  mit  den  getunten  Pickups 
wurde  eingebaut.  NASCAR  Racing  99  soll  komplett  mit  3Dfx-Unterstüt- 
zung  im  November  oder  Dezember  erscheinen. 
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Petra  Maueröder 
wünscht  einen 
guten  Rutsch 


Für  Schokoladen-Nikoläuse  gilt: 
Wer  zu  spät  kommt,  wird  Oster- 
hase. Und  wer  als  Computerspie- 
le-Hersteller seinen  Mega-Kracher 
nicht  mehr  rechtzeitig  auf  die  Rei- 
he kriegt,  bevor  mit  dem  Silvester- 
schampus  angestoßen  wird,  kann 
das  Programm  mittlerweile  auch 
noch  im  Januar  prima  unters  Volk 
bringen.  Oder  im  Februar.  Oder 
gleich  im  Juni.  Denn  wenn  uns  die 
vergangenen  Jahre  eines  gelehrt 
haben,  dann  doch  dies:  Die  Fans 
wollen  das  ganze  Jahr  über  mit 
erstklassigen  Games  versorgt 
werden.  Anstoß  2,  Commondos, 
Anno  1602,  StarCroft- was  gö\ 
ist,  wird  bei  Freibad -Temperatu- 
ren genauso  gern  gespielt.  Oder 
wie  es  ein  Manager  einer  großen 
deutschen  Einzelhandelskette 
kürzlich  so  schön  formuliert  hat: 
„Top- Titel  verkaufen  sich  auch  oh- 
ne Lametta."  Zudem  war  an  den 
bisherigen  Weihnachtsfesten  re- 
gelmäßig Heulen  und  Zähneklap- 
pern angesagt,  weil  sich  selbst  bei 
vermeintlichen  Superhits  zentime- 
terdicke Staubschichten  auf  den 
Packungen  gebildet  haben.  Vor 
zwei  Jahren  zum  Beispiel  konkur- 
rierten Tomb  Raider,  Bundesliga 
Manager  97,  Privateer  2,  Alarm- 
stufe Rot,  Schleichfahrt  und  Dia- 
blo ums  Weihnachtsgeld  (um  nur 
einige  zu  nennen),  1 997  waren's 
unter  anderem  Tomb  Raider  2, 
Monkey  Island  3,  FIFA  98,  Wing 
Commander  Prophecy,  Fl  Racing 
Simulation,  Blade  Runner  und 
I-War.  Darunter  litten  vor  allem 
ordentliche  Spiele  der  zweiten 
Reihe.  Ein  „Blutbad"  wie  in  den 
vergangenen  Jahren  wird  1 998 
vermutlich  ausbleiben.  Jagged  Al- 
liance  2,  C&C  3,  Tomb  Raider  3, 
SimCity  3000,  Outcast,  Force 
Commander,  Myih  2  -  lang  ist 
die  Liste  jener  Knüller,  die  definitiv 
ins  nächste  Jahr  rutschen.  Schö- 
ne Bescherung!  Doch  wenn 
durch  die  Verschiebung  letzt- 
endlich bessere,  bugfreiere  und 
schönere  Spiele  die  Folge  sind, 
kann  der  Verbraucher  dafür 
nur  dankbar  sein. 


Cammandas 

Spielstand-CD-ROMs  unter  heftigen  Beschuß 

Nach  scharfen  Protesten  seitens  aufgebrachter  Kunden  und  der  Fachpresse  (PCGames  1 1  /98:  „Mogelpackung") 
hat  die  Firma  S.A.D.  die  unautorisierte  Zusatz-CD  Das  Elite-Kommando  vom  Markt  genommen.  Hingegen  sträubt 
sich  ein  anderer  Anbieter,  die  Kröger  Software  GmbH,  dem  Vorbild  der  Konkurrenz  zu  folgen:  Deren  CD  Nach- 
schub für  Commandos  ist  nach  wie  vor  erhältlich.  Geschäftsführer  Stefan  Kröger:  ,Auf  unserer  CD  ist  der  Inhalt  aus- 
drücklich auf  der  Verpackung  aufgeführt.  Der  Käufer  wird  somit  nicht  irregeführt."  Mit  „Inhalt"  meint  Kröger  nichts 
anderes  als  abgespeicherte  Spielstände,  aber  keinesfalls  zusätzliche  Missionen,  wie  arglose  Käufer  geglaubt  haben. 
Common ofos-Her steller  Eidos  hat  derweil  rechtliche  Schritte  angekündigt. 

Die  Sm edier  3 

Zubehör  für  Fans 

Was  ein  richtiger  Siedler  3-Fan  ist,  der  trinkt  seinen  Guten-Morgen-Kaffee  aus 
einer  Siedler  3-Tasse,  rubbelt  sich  mit  einem  Siedler  3-Badetuch  trocken  und 
beantwortet  Fragen  nach  der  Uhrzeit  mit  einem  souveränen  Blick  auf  die 
Siedler  3-Taschenuhr.  All  das  und  noch  viel  mehr  (Schlüsselanhänger,  Kra- 
watten, Regenschirme  usw.)  rund  um  den  Blue  Byte-Aufbau-Strategie-Knüller 
gibt  es  exklusiv  bei  der  Hamburger  Firma  Game-Expreß.  Eine  Bestellkarte       mächtig  was  her- 
wird jeder  Siedler  3-Packung  beiliegen.  sj^jig^  Z-VSV\x\ 

Der  Verii^eiirsgigant 

JoWood  geht  auf  die  Straße 

Für  das  zweite  Quartal  1  999  plant  Firma  JoWood  Productions  eine  Auf- 
bau-Strategie-/Wirtschafts-Simulation  im  Stil  ihres  enorm  erfolgreichen 
Industrigiganten.  Arbeitstitel:  Der  Verkehrsgigant.  Ähnlichkeiten  mit 
Transport  Tycoon  (MicroProse)  sollen  laut  JoWood  „kaum  vorhanden" 
sein,  nicht  zuletzt  deshalb,  weil  hier  ausschließlich  Personen  zwischen 
den  Städten  und  zu  Ausflugszielen  transportiert  werden.  Der  zweite  Teil 
des  Industriegiganten  erscheint  dann  voraussichtlich  zu  Weihnachten 
1  999.  Spieldesigner  Hans  Schilcher  verspricht:  „Es  wird  mit  Sicherheit 
sich  bislang  mehr  als  150.000  mal  verkauft,    ein  würdiger  Nachfolger  und  kein  Rasch-Kohle-machen-Produkt." 

Dundesiiga  Manager  BODO 

Und  er  kommt  doch... 


Auch  wenn  die  DFB-Lizenz  bei  Electronic  Arts  gelandet  ist  und  zwei  der 
langjährigen  ßM-Designer  inzwischen  eigene  Wege  gehen:  Bei  Software 
2000  hat  bereits  die  Entwicklung  eines  sechsten  Bundesliga  Managers 
begonnen,  die  nach  der  Veröffentlichung  von  Pizza  Syndicate  im  Januar 
99  forciert  wird.  Die  1  Ojährige  Erfahrung  auf  diesem  Sektor  will  das 
Team  nutzen,  um  -  so  wörtlich  -  „einen  neuen  Referenztitel  für  das  Genre 
zu  entwickeln".  Die  Eutiner  kündigen  an:  „Wir  bleiben  am  Ball  -  im  Jahr 
2000  hat  der  Bundesliga  Manager  W\edier  die  Nase  vorn!" 


Der  erste  Teil  des  Industrie-Giganten  hat 


Platz  3  in  den  Charts:  der  BM  98.  Doch 
der  Nachfolger  wird  auf  die  DFB-Lizenz 
verzichten  müssen. 
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+++  Force  Commander  liegt  laut  Informationen 
aus  LucasArts-Kreisen  auf  Eis:  Das  5for  Wars- 
Echtzeit- Strategiespiel  wird  erst  in  gut  einem 
Jahr  erscheinen.  Jagged  Alliance  2  ver- 

schoben: Sir-tech  und  Top  Ware  Interactive  ge- 
ben die  Verschiebung  des  Strategiespiels  auf 
Februar  '99  bekannt,  da  „das  Spiel  erst  zu  90 
Prozent  fertiggestellt"  sei.  +++  Inzwischen  ha- 
ben selbst  die  Westwood  Studios  eine  Verschie- 
bung von  Command  &  Conquer3  :  Tiberian  Sun 
auf  März  1 999  eingeräumt.  +++ 


Echtzeit-Strategie-Spiel  in  3D 

Die  legendären  Bitmap  Brothers  {Xenon  2,  Speedball  2, 
Gods]  haben  einen  zweiten  Teil  des  Lieb'-es-oder-haß'- 
es-Action-Strategie-Spiels  Zangekündigt,  das  vor  zwei 
Jahren  die  Nation  nicht  zuletzt  wegen  des  irren  Spiel- 
tempos spaltete.  Statt  ganzer  Roboterhorden  steuert  man 
diesmal  nur  einen  einzigen,  noch  nicht  enthüllten  „Hel- 
den" (spekuliert  wird  auf  Z-Titelfigur  Commander  Zod) 
durch  eine  3D-Umgebung.  Als  Erscheinungstermin  wird 
Weihnachten  1 999  genannt. 
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Nürnberg,  im  Herbst  1 999:  Helle 
Freude  herrscht  in  der  PC 
Gomes-Redaktion,  denn  die  Si- 
mulationskrise  scheint  überwun- 
den zu  sein.  In  einer  unerwarte- 
ten Entladung  ihrer  Kreativität 
haben  die  Spieldesigner  neue  Si- 
mulationsvarianten  gefunden. 
Auf  einer  internationalen  Fach- 
tagung am  Rande  der  ECTS  v/ur- 
den  die  Programme  der  letzten 
Jahre  einer  genauen  Analyse  un- 
terzogen, wobei  zahlreiche,  ver- 
schämt versteckte  Funktionen  zu- 
tage gefördert  wurden.  Diesen 
werden  nun  eigene  Simulationen 
gewidmet:  Die  Funk-Simulation 
beispielsweise,  welche  die  völlig 
verrauschten  Auftragsmeldungen 
auf  Hunderten  von  Kanälen  ver- 
teilt. Die  Grafik-Simulation,  die 
jeden  Regentropfen  auf  der 
Außenhaut  der  vom  Käufer  ge- 
steuerten F- 1 5  abbildet,  den  Erd- 
boden aber  als  flache  Scheibe 
darstellt.  Eine  Luftbetankungs- 
Simulation,  in  der  man  alle  F- 1 6 
der  amerikanischen  Luftwaffe 
auftanken  muß.  Die  Autopilot- 
Simulation,  bei  der  lediglich  die 
Taste  A  belegt  ist.  Die  Cockpit- 
Simulation,  der  eine  zweite  Ta- 
statur und  ein  zweiter  Monitor 
beigelegt  ist.  Und  schließlich  die 
ehrliche  Simulation,  die  ganz 
auf  spielerisches  Beiwerk  verzich- 
tet und  nur  noch  eine  einzige, 
statische  Mission  verwendet.  In 
der  abschließenden  Pressekonfe- 
renz wurden  noch  einige  weitere 
Simulationen  ins  Gespräch  ge- 
bracht, allerdings  müßte  vor  ei- 
ner Verwirklichung  noch  deren 
latenter  Spielspaß  entfernt  wer- 
den. Konkrete  Vorstellungen  ent- 
wickelten sich  zur  Telefon-Simu- 
lation, bei  der  jeder  Anschluß 
auch  garantiert  belegt  ist.  Außer- 
dem wurden  eine  Nach-Hause- 
gehen-Simulation,  eine  Win- 
do  ws-her  unterf  ah  ren-  Sim  ulation 
und  eine  Auf-den-Bus-warten- 
Simulation  genannt.  Für  weitere 
Vorschläge  seitens  der  Käufer 
stellen  die  Hersteller  ab  sofort  ih- 
re Hotlines  zur  Verfügung. 


Langbam  Battie 
Commander 

Nachschub  für  Helikopter-Piloten 

Game  Tool  Technologies  hat  einen  Missions-Editor  für  Ja- 
ne's  Hubschrauber-Simulation  ^.onglbow  2  angekündigt. 
Das  Windows  95-basierte  Programm  verwendet  existieren- 
de Missionsdateien,  um  diese  nach  den  Vorstellungen  des 
Spielers  zu  verändern.  Das  Shareware-Programm  ist  unter 
www.qttweb.com  zu  finden,  der  Preis  für  die  Registrierung 
beträgt  $  20,00. 


Die  Oberfläche  des  Battie  Commander  orientiert  sich  an 
den  von  Jane'gesetzten  Standards. 


„Light-Sourcing"'  und  „Micro-Texturing"'  stellen  das  har- 
monische Gesamtbild  sicher. 


Super  Harnet 

High-End-Simulotion 

Digital  Integration,  Designer  von  Apache  Longbow,  Hind 
und  F- 1 6  Fighting  Falcon,  plant  in  Kürze  den  Release  von 
Super  Hörnet.  Die  Simulation  des  McDonnell  Douglas  F/A- 
1 8E  Super  Hörnet  wird  auf  Dis  zufallsgesteuertem  Missions- 
generator basieren  und  eine  neue  3D-Engine  einführen. 
Sogenanntes  „Micro-Texturing"  soll  selbst  in  geringen  Flug- 
höhen feine  Bodenstrukturen  zeigen  können.  Dynamisches 
Light-Sourcing  und  dreidimensionale  Wolken  dienen  eben- 
falls der  realistischen  Darstellung.  Auf  eine  persönliche  Ein- 
bindung des  Spielers  wird  zugunsten  des  Missions-Planers 
und  zahlreicher  Management-Werkzeuge  verzichtet. 


Petz  3 

Hundezucht  auf  dem  Desktop 

Mindscape  hat  die  dritte  Version  der 
Minimalsimulationen  Dogfz  und  Catz 
fertiggestellt.  Während  die  Funktionen 
bislang  nicht  über  die  besserer  Bild- 
schirmschoner hinausgingen,  kann  sich 
der  Spieler  mit  den  neuen  Fassungen 
weitaus  interaktiver  beschäftigen.  Die 
beiden  Programme  werden  in  den  USA 
für  jeweils  $1  9,95  verkauft,  ein  deut- 
scher Preis  stand  zum  Redaktionsschluß 
noch  nicht  fest. 


In  der  Küche  werden  die  Petz  gefüttert,  außerdem  lassen  sich  Objekte  in  den 
Schränken  verstecken. 
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•j-a   


Neues  Material  für  Innenarchitekten 

Cyberlife  hat  aus  den  Fehlern  der  Vergangenheit  gelernt.  Diesmal  haben 
es  die  Schöpfer  der  KL-Simulation  Creatures  2  geschafft,  noch  vor  den 
:E^masBmmmmmmm^^^mi^^mmmmc3^  zahlreichen  Fans  kostenlose  Zu- 
satzprogramme ins  Internet 

(www.creatures2.com)  zu  stellen. 
Die  mittlerweile  zwei  Object 
Packs  bereichern  die  Spielwelt  mit 
elektrischen  Käfigen,  umfunktio- 
nierten Pilzen,  Unterweltkreaturen 
und  etlichem  mehr.  Der  ebenfalls 
zum  Download  angebotene  COB 
Compiler  gestattet  es  versierten 
Spielern,  eigene  Objekte  in  die 
Simulation  einzubringen  und  an 
Freunde  weiterzureichen. 


-*.^^Ji»  ■9'- 


Ein  weiteres  Lebewesen  wirft  unterirdische 
Tomatenpflanzen  an  die  Oberfläche. 


B  Fly!  von  Terminal  Reality 
und  Gathering  of  Developers 
wurde  erneut  verschoben. 
Erst  im  Sommer  1  999  darf 
man  nun  mit  einem  Erschei- 
nen der  zivilen  Flugsimula- 
tion rechnen.  HBH  Red  Ba- 
ron 3D  steht  kurz  vor  der 
Auslieferung.  Der  Preis  wird 
voraussichtlich  dem  von  Red 
Baron  II  entsprechen.  Für  Be- 
sitzer des  nicht  3D-beschleu- 
nigten  Programms  steht  ein 
kostenloser  Patch  auf 
www.redbaronplayers.com 
zum  Download  bereit.  ++'3^1 
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Die  aktuellen ' 
Versionsnummern 
diverser  Spiele: 


Version  Ausqabe 


Age  of  Empires  vi. Ob  7/98 

Anno  1602  vi. 03  8/98 

Banzai  Bug  vi. Ol  11/98 

BattleZone  vl.4  12/98 

Beast  Wars  Euro-Patch  8/98 

Bundesliga  Manager  98  v2.0a  12/98 

Commandos  vl.l  11/98 

Creatures  vi  .04  9/98 

Dark  Earth  vl.l  12/98 

Dark  Reign  vl.4  9/98 

Descenf  Freespace  vi. 04  12/98 

Diablo  vl.07  12/98 

Die  by  the  Sword  vi. 04  8/98 

Dominion  vl.l  10/98 

Fl  Racing  Simulation  vi. 09  7/98 

F-22ADF  vi  .544  11/98 

Fatal  Racing  3Dfx  11/98 

FIFA  98  vl.4  8/98 

FIFA  98  Voodoo2  7/98 

Final  FantasyVIl  Riva  128  10/98 

Flying  Corps  Gold  vl.lly  7/98 

Formel  197  Voodoo2  7/98 

Forsaken  29-09  12/98 

GexSD  Potch  9/98 

Gunmetal  vl.l  11/98 

H.E.D.Z  Win95  12/98 

Incubation  Mission  vi. 51  7/98 

I-War  3Dfx  12/98 

Jazz  Jackrabbit  2  vl.21  7/98 

Kick  off  98  vi. 10a  10/98 

Longbow2  v2.09  12/98 

Longbow  Gold  3Dfx  10/98 

M.A.X.2  vl.4  12/98 

Ml  Tank  Platoon  2  vl.2  8/98 

Mech  Commander  vi. 8  9/98 

MediEval  vl.03  11/98 

Might  and  Magic  6  vl.l  9/98 

Monopoly  Star  Wars  vi. 03b  7/98 

Monopoly:  WM-Edition  Patch  8/98 

Moto  Racer  v3.22  9/98 

Motorhead  vl.4  9/98 

Myth  vl.3  10/98 

Pandemonium  Cyrix  1 0/98 

Panzer  Commander  vl.l  10/98 

Plane  Crazy  vl.l  9/98 

Pro  Pilot  vi. 02  8/98 

Rainbow  Six  vl.Ol  11/98 

Red  Baron  2  3Dfx  11/98 

Red  Baron  2  vi. 05  7/98 

Sega  Touring  Cor  vl.2  7/98 

Seven  Kingdoms  vi.  11  7/98 

Shanghai  Dynasty  vl.21  11/98 

SoldiersatWar  vl.l  10/98 

SpecOps  vl.3  9/98 

StarCraft  vl.03  12/98 

Tex  Murphy:  Overseer  vl.03  12/98 

Total  Annihilation  v3.1  10/98 

Total  Soccer  vi. 32  11/98 

Unreal  OpenGL  v0.91  11/98 

Unreal  v2.17b  12/98 

Wargames  Patch  11/98 

X-COM:  Interceptor  vl.2  9/98 

Xenocrazy  v2.0  12/98 

Z  Win98  11/98 


Jetzt  Auflösungen  bis  1.280x1.024  möglich 

obwohl  es  eigeritlich  kaum  noch  offensichtliche  Programmfehler  gibt,  tüf- 
telt Acciaim  weiter  an  einem  perfekten  Forsaken:  Mit  dem  neuesten  Patch 
wird  der  Schwierigkeitsgrad  im  einfachsten  Modus  erheblich  nach  unten 
geschraubt,  um  das  Spiel  Einsteigern  zugänglicher  zu  machen.  Im  Netz- 
werk wird  jetzt  nur  noch  eine  CD-ROM  benötigt,  alle  weiteren  Spieler 
können  über  eine  spezielle  Installation  teilnehmen  -  neue  Optionen  er- 


Farbtiefe:  16 
Aullösung:  640; 


Farbtiefe:  32  Bit, 
Auflösung:  1.280x1.024 

•J 

1 

Die  höhere  Farbtiefe  und  Auflösung  läßt  Geschosse  und  andere  Objekte  an  den  Rän- 
dern weniger  ausfransen,  wie  unser  Beispiel  eindrucksvoll  zeigt. 


Die  Effekte  sehen  bei  höheren  Auflösun- 
gen noch  atemberaubender  aus. 

höhen  außerdem  die  Benutzer- 
freundlichkeit. Die  technischen 
Aspekte  wurden  dabei  natürlich 
nicht  vernachlässigt.  Mit  dem  aktu- 
ellen Patch  läßt  sich  Forsaken  end- 
lich mit  einer  Farbtiefe  von  32  Bit 
(vorher:  1 6  Bit)  und  Auflösungen 
bis  zu  1 .280x1 .024  Bildpunkten 
(vorher:  fehlerhafte  1 .024x768) 
darstellen.  Diese  neuen  Features 
fordern  aber  ihren  Tribut:  Alte 
Spielstände  können  nach  dem  Up- 
date leider  nicht  mehr  verwendet 
werden.  Wer  die  Verbesserungen 
nutzen  will,  muß  neu  beginnen. 


Grandprix:  Legends 

Der  erste  Patch  ist  verfügbar:  Beta-Treiber  für  die  Matrox  G200 

Scheinbar  arbeitet  Papyrus  immer  noch  an  einem  Patch  zur  Direct3D-Unterstützung  von  Grandprix  Legends. 
Jetzt  kam  zumindest  eine  Beta-Version  auf  den  Markt,  mit  der  die  Rennsimulation  auch  auf  einer  G200  von 
Matrox  gespielt  werden  kann.  Die  Unterschiede  zu  3Dfx  oder  Rendition  sind  eher  gering,  auch  in  puncto  Ge- 
schwindigkeit gibt  es  kaum  Abweichungen.  Noch  handelt  es  sich  aber  nicht  um  einen  finalen  Patch  -  der  soll 
erst  in  den  nächsten  Wochen  fertiggestellt  werden. 


Unterstützung  von 
3Dfx 

Zeitgleich  mit  dem  Re- 
lease in  den  Vereinigten 
Staaten  veröffentlicht 
Particle  Systems  einen 
Patch  für  alle  europäi- 
schen Käufer  von  !-War. 
Mit  diesem  Upgrade 
werden  zwar  kleinere 
Fehler  beseitigt,  die  von 
vielen  Spielern  ge- 
wünschte Unterstützung 
von  3Dfx  steht  aber 
natürlich  im  Vorder- 
grund. Unterschiede 
machen  sich  hauptsäch- 
lich in  der  höheren  Ge- 
schwindigkeit bemerk- 
bar, auch  wenn  die  Ex- 
plosionen ein  wenig 
aufwendiger  und  volu- 
minöser wirken.  Zusätz- 
lich wird  mit  dem  Patch  ein  Arcade-Modus  aktiviert,  der  einen  schnelle- 
ren Einstieg  in  das  Spiel  gestattet. 
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Sowohl  Raumschiffe  als  auch  Explosionen  sehen  mit 
dem  3Dfx-Update  zeitgemäßer  aus. 


Die  aktuelle  Version  von 
StarCraft  [w]  .03)  beseitigt  Un- 
stimmigkeiten in  der  Lokalisie- 
rung und  verbessert  die  Nut- 
zung des  Battle.Net.  CXZ3 
Der  neueste  Patch  zu  Unreal 
(v2. 1 7)  löst  einige  Probleme 
mit  Grafikkarten,  die  über  eine 
Voodoo  Rush  verfügen.  Außer- 
dem wurden  die  Fehldarstel- 
lungen bereinigt,  die  bei  der 
Verwendung  eines  AMD  Kö 
mit  3Dnowl  aufgetreten  sind. 
Matrox  stellt  darüber  hinaus 
die  erste  Beta  zur  Verfügung, 
mit  der  Unreal  unter  Direct3D 
mit  einer  G200  gespielt  wer- 
den kann  -  hier  handelt  es  sich 
aber  um  nicht  mehr  als  ein  Pre- 
view. Das  erste  Update 
zum  Bundesliga  Manager  98 
(v2.0a)  konzentriert  sich  auf 
die  aktuellen  Spielerdaten  und 
ermöglicht  die  Installation  auf 
Rechnern  mit  einer  FAT32 
(Windows  98).  ''^--  'r^^tM 
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NEWS 


'SB 


Saammm 
BUDEET 


In  dieser  Liste  finden  ' 
Sie  aktuell  erhältliche 
Budget-Software. 


Titel  Empf.  VK 


Neon  Edition  (Psygnosis) 

Destruction  Derby  DM  29,95 

Die  Stadt  der  verlorenen  Kinder  DM  29,95 

Discworld  2  DM  39,95 

EcstGtica2  DM  29,95 

EcstoticQ  DM  29,95 

Formel  I  DM  29,95 

Lemmingsl-3  DM  29,95 

LemmingsSD  DM  29,95 

Monster  Trucks  DM  29,95 

WipEout  DM  29,95 

WipEout  2097  DM  29,95 

Power  PlusIMicroProse) 

Addiction  Pinball  DM  29,95 

Best  ofStrotegy  DM  89,95 

Dork  Eorth  DM  29,95 

Ultimote  Roce  Pro  DM  29,95 

X-COM  Apocalypse  DM  29,95 

Sierra  Originals(Cendant  Software) 

3-D  Ultra  Pinball  DM  29,95 

Acesof  the  Deep  DM  29,95 

Acesover  Europe  DM  29,95 

Betroyal  atKrondor  DM  29,95 

Betroyal  in  Antara  &  Birthright  DM  29,95 

Civil  War  Generals  DM  29,95 

Der  Meister  DM  29,95 

Dr.  Karl  ca.  DM  BO,- 

Eorthsiege  2  DM  39,95 

Gabriel  Knight  II  DM49,95 

King's  Questö  DM  29,95 

King's  Quest  7  DM  29,95 

Larryö  DM29,95 

Larry  7  DM29,95 

Lighthouse  DM  29,95 

Lords  of  the  Realm2  DM  29,95 

Outpost  DM  29,95 

Police  Quest  SWAT  DM  29,95 

Power  Chess  DM  29,95 

Shivers  DM  29,95 

SilentThunder  DM  29,95 

Space  Quest  6  DM29,95 

The  Last  Dynasty  DM  29,95 

The  Rise  &  Rule  of  Ancient  Empires  ...DM  29,95 

Torin's  Possage  DM  29,95 

Woodruff  DM  29,95 

Classics  (Funsaft) 

Action  Pack  DM  49,95 

Afterlife  DM  39,95 

Ascendancy  DM  39,95 

Biing!  DM  39,95 

Comanche  DM  29,95 

Der  Planer  1+2  DM  29,95 

Doppelpass  DM  29,95 

EarthwormJim  1+2  DM  29,95 

Fatal  Racing  DM  29,95 

FlightUnlimited  DM39,95 

Monkey  Island  Special  DM  29,95 

Pole  Position  DM  39,95 

Realms  of  the  Haunling  DM  39,95 

RebelAssaultll  DM  39,95 

SWIV  DM  39,95 

The  Dig  DM  39,95 

TieFighter  DM  39,95 

Vermeer  -  Die  Kunst  zu  erben  DM  39,95 

Vollgas  DM  29,95 

Werewolf  DM  29,95 

X-Wing  Collector's  CD  DM  29,95 

Ultimote  Flight  Pack  DM  49,95 

Premier  Collection  (Eidos  Interactive) 

Tomb  Raider  -  Director's  Cut  DM  49,95 


Dämonenschlächter 

In  diesem  Action-Adventure  spielen  Sie  einen  jungen  Helden, 
der  es  mit  den  Mächten  der  Finsternis  aufnehmen  muß,  um  ein 
Königreich  und  eine  hübsche  Prinzessin  zu  befreien.  Allerdings 
drehen  die  Gesandten  des  Bösen  nicht  gerade  Däumchen  und 
schicken  Horden  wilder  Dämonen  los,  um  den  wagemutigen 
Abenteurer  aufzuhalten.  Interessante  Motion-Capture-Technik, 
ein  schaurig-schöner  Soundtrack  sowie  einfallsreich  gerender- 
te  3D-Landschaften  sorgen  für  eine  Menge  Kurzweil  in  diesem 
aufregenden  Spiel. 

Empfohlener  Verkaufspreis:  DM  29,95 


Formet  I 

Speedfreaks 

Das  ultimative  Formel  1  -Spiel  des  letzten  Jahres  bietet  fast  20  der 
bekanntesten  Rennstrecken,  darunter  Monte  Carlo  und  natürlich 
den  Nürburgring.  Sie  können  zwischen  den  erfolgreichsten  Fah- 
rern des  Jahres  1  995  auswählen  und  beispielsweise  als  Michael 
Schumacher  oder  Dämon  Hill  durchs  Ziel  brausen.  Eine  nette 
Dreingabe  sind  die  Off-Kommentare  von  Jochen  Mass,  die  pas- 
send das  Geschehen  auf  der  Strecke  begleiten.  In  einer  über- 
zeugenden 3D-Umgebung  hören  Sie  Motorengeräusche,  die 
durch  echte  Boliden  in  das  Spiel  integriert  wurden. 
Empfohlener  Verkaufspreis:  DM  29,95 


The  FuH  Warmage 

Würmer  ohne  Ende 

Der  Klassiker  Worms  und  seine  Nach- 
fahren sind  zurückgekehrt.  Diese  Com- 
pilation  bietet  Ihnen  die  geballte  Wurm- 
power der  letzten  Jahre.  Mit  Ihren  Wür- 
mern kämpfen  Sie  sich  durch  endlose 
Welten  und  zeigen  den  Gegnern,  wer  in 
den  einzelnen  Levels  das  Sagen  hat.  Ha- 
ben Sie  es  satt,  immerzu  gegen  den  Com- 
puter zu  spielen,  so  ermöglicht  es  Ihnen  die 
Netzwerkoption,  gegen  Freunde  und  Feinde 
aus  dem  Diesseits  des  PC-Monitors  anzutreten. 
Die  erfolgreiche  Strategie-Serie  wird  von  MicroProse  zusam- 
men mit  einem  Flipper  im  Worms-Stil  angeboten  und  sollte  in  keiner  Sammlung  fehlen. 
Empfohlener  Verkaufspreis:  ca.  DM  70,- 
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Solange  der  Vorrat  reicht 

Cendant  Software  löst  alte  Lagerbestände  seiner  Serie 
bewährter  Strategie- Klassiker  auf.  Die  Restposten  von 
Lords  of  the  Realm  2  und  des  dazugehörigen  Siege 
Pack  sind  ab  sofort  in  jedem  gut  sortierten  Fachhandel 
erhältlich.  Die  Mischung  aus  Echtzeit,  Wirtschaft  und 
Strategie  läßt  keine  Wünsche  offen.  Wer  gerne  Kriegs- 
pläne entwirft  und  harte  Schlachten  in  einer  Fantasy- 
Umgebung  schlägt,  sollte  sich  sputen  und  seinen  Soft- 
ware-Dealer nach  diesem  spannenden  Titel  fragen. 
Empfohlener  Verkaufspreis:  DM  29,95 


TOP  TEIM 

CD-ROM-SPlEi 


Niki  Laber  ist  der  Ge- 
schäftsführer von  Neo 
(Rent-A-Hero) 


Inwieweit  seht  Ihr  die  LucasArts- 
Adventures  als  Vorbild? 

LucasArts  hat  schon  immer  aus- 
gezeichnete Adventures  ent- 
wickelt. Diese  traditionsreichen 
Produkte  haben  uns  natürlich  in- 
spiriert, dennoch  sind  wir  stolz 
darauf,  nnit  /?enf-A-Hero  einen  ei- 
genen Stil  kreiert  zu  haben. 

Welche  Schlagzeile  würdet  Ihr 
gerne  über  Rent-A-Hero  lesen? 

Erste  Heldenagentur  eröffnet  - 
von  Computerspiel  inspiriert. 

Auf  welches  Feature  von  Rent-A- 
Hero  seid  Ihr  besonders  stolz? 

Auf  die  Lippensynchronität.  Erst- 
mals ist  es  in  einem  Computer- 
spiel möglich,  alle  Charaktere 
lippensynchron  sprechen  und 
agieren  zu  lassen. 

Wo  seht  Ihr  den  Hauptunter- 
schied zwischen  deutschen, 
amerikanischen  und  britischen 
Adventures? 

Im  Humor. 

Welche  grafischen  Effekte  haben 
Euch  am  meisten  Kopfzerbre- 
chen bereitet? 

Die  schnelle  Ansteuerung  großer 
Datenmengen  bei  überlappen- 
den Animations-Sequenzen. 

Welches  Konkurrenzprodukt  hat 
Euch  in  letzter  Zeit  am  meisten 
beeindruckt? 

Populous  3 


Lara  Croft  macht  eine  gute  Figur 

Auf  dem  CeBIT  HOME-Messestand  von  Eidos  Interactive 
war  sie  das  am  meisten  fotografierte  und  gefilmte  Objekt; 
die  lebensgroße  Statue  der  Tomb  /^a/ofer-Hauptdarstelle- 
rin.  300  Exemplare  dieser  handgefertigten  und  -bemalten 
Vollplastik-Figuren  (Wert:  jeweils  DM  1 .000,-)  wird  Eidos 
Interactive  bei  Spielehändlern  in  ganz  Deutschland  aufstel- 
len -  es  lohnt  sich  also,  beim  nächsten  Einkauf  die  Augen 
offenzuhalten.  Eidos-Manager  Volker  Rieck  schmunzelnd: 
„Es  würde  uns  nicht  wundern,  wenn  es  einige  Fans  gibt, 
die  bereit  sind,  jeden  Preis  für  das  Objekt  zu  bezahlen." 


Lara  Croft  in  Lebensgröße  -  vielleicht  demnächst  auch  in  Ihrer  Nähe. 


Piay  the  Bames 

Spielesammlung  unter  neuem  Namen 

Erst  Best  of  Games,  dann  Planet  Games,  jetzt  Play  the 
Gome$:  Die  Super-Compilation  von  Electronic  Arts,  In- 
fogrames und  Virgin  Interactive  mußte  nach  einem 
Rechtsstreit  mit  TopWare  Interactive  und  einem  darauf- 
folgenden Urteil  des  Landgerichts  Hamburg  umbenannt 
werden.  Ausschlaggebend  für  die  Entscheidung  der 
Richter  war  laut  TopWare  Interactive  der  „irreführende 
Titel"  der  Sammlung.  Uber  die  Klage  gegen  Electronic 
Arts  wegen  Industrie-Spionage  (wir  berichteten)  wird  zu 
einem  späteren  Zeitpunkt  entschieden. 


Dune  2000 


Anno  1602 


Cofflmondos 


Heed  For  Speed  3 


Knights&Merchonts 


X-FOes:  The  Game 


Autobahn  Raser 


NHL  Hockey  99 


Unred  (dt.  Version) 


TELEGRAMM 


+++  Electronic  Arts  schreibt  rote  Zahlen:  Ob- 
wohl der  Umsatz  in  den  vergangenen  drei  Mo- 
naten rund  30  %  höher  ausfiel  als  im  gleichen 
Vorjahreszeitraum,  hat  der  weltgrößte  Spiele- 
hersteller einen  Verlust  eingefahren.  „Schuld" 
daran  ist  der  spektakuläre  Kauf  der  Westwood 
Studios  (wir  berichteten).  +++  Auch  Activi- 
sion  meldet  Verluste  in  Millionenhöhe  für  das 
abgelaufene  Quartal.  Jetzt  setzt  die  Firma  alle 
Hoffnungen  auf  Civilization:  Call  to  Power, 
Heretic  2,  Beneath  und  Heavy  Gear  2.  +++ 
Deutlich  im  Plus  liegt  hingegen  Acciaim  [Forsa- 
ken,  Turok):  Für  den  Jahres-Gewinn  von  rund 
20  Mio.  $  sind  vor  allem  einige  Blockbuster  im 
Konsolenbereich  verantworti  ich.  +++  Sir- 
Tech  gibt  Vertrieb  und  Marketing  auf;  damit 
mutiert  die  Firma  zu  einem  reinen  Spiele- 
Entwickler.  Das  ursprünglich  noch  für  1  998 
geplante  Strategie-Spiel  Jagged  Alliance  2 
rutscht  auf  Anfang  1  999,  das  Rollenspiel 
Wizardry  8  ist  nun  für  den  Herbst  nächsten 
Jahres  anvisiert.  Beide  Spiele  werden  in 
Deutschland  von  TopWare  Interactive  auf 
den  Markt  gebracht.  +++ 


□oping  für  Deine  jig^^^ 


Neu!  •  ab  11.11.98  •  monatlich  •  Heft  inkl.  CD  •  12,80  DM  •  kaufen! 
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Neue  deutsche  Boygroup 

,,Unsere  Empfehlung  an  die  deutschen  Entwickler:  Ihr 
wollt  berühmt  werden?  Bodyguards  sollen  Euch  vor  Auto- 
grammjägern schützen  müssen  (...)?  Dann  habt  Mut  zur 
Exzentrikl",  forderte  Petra  Maueröder  in  ihrer  Kolumne 
(PC  Games  7/98).  Das  ließ  sich  Tom  Putzki  von  Piranha 
Bytes  nicht  zweimal  sagen:  Unter  dem  Namen  „Die  Ex- 
zentriker" hat  der  Organisator  bereits  Spiele-Designer 
und  Mitarbeiter  von  Art  Department,  Activision,  Interplay, 
Attic,  Fanatec,  Saitek,  Ubi  Soft  und  MicroProse  um  sich 
versammelt.  Aufgrund  des  erklärten  Ziels,  Messen  und 
Branchenveransialtungen  durch  im  Alltag  gelebte  Exzen- 
trik  unsicher  zu  machen,  erfreut  sich  die  Partytruppe  re- 
gen Zulaufs  und  hat  inzwischen  sogar  ein  spezielles  „Ec- 
centric  European  Tour-T-Shirt"  aufgelegt. 


Caught  in  the  act:  Die  bösen  Onkels  von  den  „Exzentrikern'". 


ActMt/Msian 

Star  Trek-Lizenz  exklusiv 

Weltweit  gültig,  ziemlich  exklusiv  und 
ausgesprochen  teuer  ist  die  Lizenz, 
die  Activision  von  Viacom/Para- 
mount  Pictures  erworben  hat.  Immer- 
hin handelt  es  sich  dabei  um  die  Rech- 
te für  Computer-  und  Videospiele,  die 
auf  den  bisherigen  und  zukünftigen 
TV-Serien  bzw.  Filmen  des  Star  Trek- 
Universums  basieren.  Als  erster  Titel  ist 
ein  PC-Spiel  zum  demnächst  erschei- 
nenden Streifen  Star  Trek:  Insurrection 
in  Vorbereitung. 


Triumph  für  Activi- 
sion-Boß  Robert 
Kotick:  Seine  Firma 
darf  in  den  nächsten 
zehn  Jahren  exklusiv 
Star  Trek-Spiele  ent- 
wickeln. 


Microsoft  ausgezeichnet 

Im  September  fiel  die  Entscheidung:  Die  Fachredaktionen  der  COMPUTEC  MEDIA  AG 
haben  Microsofts  Echtzeit-Strategie-Spiel  Age  of  Empires  zum  „Spiel  des  Jahres" 
gekürt.  Nominiert  waren  außerdem  Anno  /  602  (Sunflowers/MAX  Design),  Comman- 
dos  (Eidos  Interactive/Pyro  Studios),  Unreal (GJ  Interactive)  und  Fl  Racing  Simulation 

f{Ubi  Soft).  Bei  der  Abstimmung  berücksichtigt 
wurden  alle  Titel,  die  zwischen  September  1 997 
und  September  1 998  erschienen  sind. 


UHID  mUlM  ZUR  WERBUIME 


Besucher  unserer  Homepage  (htfp://vAvw.pcgames.de)  und  Tausende  von  Lesern  hoben 
über  die  besten  Anzeigen  in  PCGames  1 1/98  abgestimmt  und  folgende  Kandidaten  auf 
die  ersten  drei  Plätze  gewählt: 


VingMan  Force    4You  -  Believe 


Blitzableiter:  Logitech 
bev/egt  die  Massen. 


Mit  Sack  und  Pack 
auf  Rang  2:  4You. 


Rent-A-Hero 

Buy-an-Adventure:  Der 
„Held",  was  er  verspricht. 


Auch  diesmal  suchen  wir  wieder  die  schönsten  und  witzigsten  Anzeigen  dieser  Ausga- 
be. Schreiben  Sie  einfach  den  Namen  des  Herstellers  bzw.  des  beworbenen  Produkts 
auf  eine  Postkarte  und  senden  Sie  diese  bis  13.  November  1 998  an  folgende  Adresse: 

COMPUTEC  MEDIA  AG  I  Redaktion  PC  Games  I  Anzeige  des  Monats  I 
Roonstraße  21  I  90429  Nürnberg 

Unter  allen  Einsendungen  verlosen  wir  zehn  große  Spielepakete. 
Anzeigen  der  COMPUTEC  MEDIA  AG  sind  natürlich  von  der  Wertung  ausgeschlossen. 


ECHT&' 
STAR 
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Diablo  2 
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Obwohl  viele  Quests  auf  der  Hintergrundgeschichte  basieren,  lockt  unsere  Helden  immer  wieder  das  hemmungslose  Ausplündern 
einer  verlassenen  Gruft.  Die  zahlreichen  Gegenstände,  Waffen  und  Rüstungen  sorgen  für  zusätzliche  Motivation. 


B 


leiche  Nebelschwaden  hän- 
gen wie  die  Gedärme  eines 
'Geistes  über  dem  holprigen 
Pfad.  In  den  samtschwarzen 
Schatten  dringt  kein  Schimmer 
des  silbrigen  Mondlichts,  nur  un- 
beschreibliche, kaum  zu  hörende 
Geräusche  durchdringen  die  alles 
beherrschende  Stille.  Da  -  ein 
Ork!  Das  Ziel  scheint  nahe.  Doch 
was  macht  Bill  Roper  hier?  Und 
warum  scheint  plötzlich  die  Son- 
ne? Wieso  redet  der  Mann  stän- 
dig von  Diablo  2?  Sollte  uns  die 
Einbildung  einen  Streich  gespielt 
haben?  Egal,  Diablo  2  war  sowie- 
so der  Mittelpunkt  unserer  Expedi- 
tion, also  zerren  wir  den  guten 
Bill  gleich  vor  den  PC  und  lassen 
ihn  die  neueste  Version  installie- 
ren, um  den  Nachfolger  eines  der 
populärsten  Spiele  des  vergange- 
nen Jahres  zu  präsentieren.  Was 
war  das  damals  doch  für  ein  Fest 
für  die  Sinne:  Als  Diablo  erschien, 
gab  es  zwar  ein  paar  allzu  nüch- 
terne Kritiker,  die  dem  Spiel  jegli- 
che Rollenspiel-Affinität  vergällen 
wollten,  doch  die  Mehrheit  der 
Spieler  gab  sich  willig  den  Freu- 
den des  hemmungslosen  Monster- 
metzeins, nach  Gegenständen- 
Gierens  und  Dungeons-Durchfor- 
stens  hin.  Erweitert  wurde  das  die 
Hirnanhangdrüse  anregende 
Spektakel  durch  die  faszinierende 
Online-Komponente,  dank  der  Sie 
im  Internet  mit  oder  gegen  Gleich- 
gesinnte die  Qualitäten  Ihres 


Mit  einer  3Dfx-Karte  glänzt  Diablo  2  mit  weichen  Schattierungen  und  zusätzlichen 
Lichteffekten.  Blizzard  entschied  sich  erst  jetzt  für  diesen  Schritt. 


Die  grafischen  Unterschiede  zwischen  der  3Dfx-Version  und  der  Software-Variante 
sind  nicht  gravierend.  Andere  3D-Karten  werden  voraussichtlich  ebenfalls  unterstützt. 
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Mit  dem  eingeblendeten  Icon-System  wählen  Sie  die  Aktionen  für  die  beiden  Maus- 
tasten aus.  Jeder  der  fünf  Charaktere  besitzt  30  verschiedene  Fähigkeiten. 


Der  überirdische  Wüstenlevel  wird  -  genauso  wie  die  Kellergewölbe  -  zufällig  er- 
stellt, doch  alle  Ein-  und  Ausgänge  befinden  sich  stets  am  selben  Platz. 


Recken  unter  Beweis  stellen  konn- 
ten. Lange  mußte  die  Spielerge- 
meinde auf  den  Nachfolger  war- 
ten, der  immer  noch  fieberhaft  in 
den  Hallen  von  Blizzard  North 
programmiert  wird.  Der  Aufwand 
ist  beträchtlich:  Das  in  vier  Kapitel 
unterteilte  Diablo  2  soll  gleich 
viermal  so  komplex  sein  wie  sein 
Vorgänger!  Ein  zuverlässiges  Er- 
scheinungsdatum steht  daher 
noch  ni  cht  fest;  Producer  Bill  Ro- 
per  meint  dazu  lakonisch:  „Ir- 
gendwann 1999."  Damit  Sie  bis 
dahin  nicht  völlig  auf  dem  Trocke- 
nen sitzen,  haben  wir  zusammen 
mit  Bill  die  neueste  Version  ange- 
spielt, die  schon  die  Fähigkeiten 
der  3Dfx-Chips  ausnutzt  und  far- 
biges Licht  sowie  butterweiche 
Schattierungen  zeigte. 
Das  neue  Szenario  von  Diablo  2 
knüpft  fast  nahtlos  an  den  Vor- 


KLEiDER  M/ 


gänger  an,  in  dem  bekanntlich 
ein  namenloser  Held  -  also  Sie 
oder  ich  -  dem  Unhold  Diablo 
den  Garaus  machte.  Oder  auch 
nicht:  Der  Bösewicht  war  so  ge- 
wieft, daß  er  den  vermeintlichen 
Sieg  des  edlen  Recken  auf  grau- 
same Weise  zu  seinem  eigenen 
machte.  Doch  noch  hat  das  Böse 
nicht  für  immer  gewonnen,  denn 
gleich  fünf  neue  Heroen  machen 
sich  auf,  dem  miesen  Teufelchen 
die  Hörner  langzuziehen. 

Fünf  neue 
Charakterklassen 

Natürlich  können  Sie  auch  in  Dia- 
blo 2  nur  für  das  Wohlergehen  ei- 
nes der  fünf  Recken  sorgen,  denn 
eine  Party  gibt  es  auch  in  der 
langerwarteten  Fortsetzung  nicht. 
Macht  aber  eigentlich  gar  nix. 


fElM  LEUTE 


denn  auch  alleine  sind  die  von 
Grund  auf  überarbeiteten  Cha- 
raktere alles  andere  als  Weich- 
eier. Die  sexy  Amazone  kann 
nicht  nur  blendend  mit  dem  Bogen 
umgehen,  sondern  auch  mit  Spee- 
ren und  anderen  Wurfwaffen.  Der 
finstere  Necromancer  dagegen 
vertraut  auf  seine  guten  Beziehun- 
gen zu  den  Toten,  die  er  mit  sei- 
nen mächtigen  Zaubersprüchen 
für  seine  Zwecke  einsetzt.  Ganz 
anders  dagegen  der  edle  Paladin: 
Er  ist  ein  hochkarätiger  Schwert- 
kämpfer und  darf  außerdem  hei- 
lende Sprüche  im  Kampf  einset- 
zen. Deutlich  mehr  magische 
Kräfte  besitzt  die  Zauberin,  die 
ihre  Schwächen  im  Nahkampf  mit 
verheerenden  Offensivsprüchen 
locker  wieder  wettmacht  -  solan- 
ge das  Mona  reicht.  Bleibt  noch 
der  Barbar,  btei  de|Ti  offenbar  der 


b|i  dejri  ( 


Weniger  aus  modischen  Gesichtspunkten,  sondern  vielmehr  um  der  Atmosphäre  willen  machen  sich  die  Bliz- 
zard-Grafiker die  Mühe,  jedes  Objekt,  jede  Waffe,  jeden  Teil  der  Rüstung  nicht  nur  für  das  Inventar  zu  zeich- 
nen, sondern  auch  für  die  Spiel-Grafik.  Dadurch  sehen  Sie  sofort,  welche  Waffe  Ihr  Held  gerade  trägt,  können 
mit  gefundenen  Unique  Items  prächtig  im  Battle.Net  protzen  und  erkennen  auch,  ob  ein  anderer  menschlicher 
Spieler  vielleicht  die  bessere  Ausrüstung  besitzt  und  gerade  auf  Spielerjagd  ist.  Unsere  kleine  Galerie  mit  der 
Amazone  als  Model  soll  Ihnen  einen  Eindruck  der  vielfältigen  Möglichkeiten  vermittteln. 


gute  alte  Conan  Pate  stand.  Er 
kann  gleich  zwei  schwere  Waffen 
auf  einmal  führen  und  obendrein 
seine  schamanischen  Kräfte  ein- 
setzen. In  einem  gesonderten  Ka- 
sten beschreiben  wir  Ihnen  die 
fünf  neuen  Charakterklassen  noch 
ausführlicher. 

Verbessertes  Interface 

Beim  ersten  Programmstart  oder 
nach  einem  Blick  auf  unsere 
Screenshots  wird  erfahrenen  Dia- 
b/o-Spielern  auffallen,  daß  Bli- 
zzard das  Benutzer-Interface  kräf- 
tig überarbeitet  haben.  „Es  ist  viel 
kleiner  geworden",  erklärt  Bill  Ro- 
per.  „Wir  wollen,  daß  der  Spieler 
mehr  von  der  Umgebung  sehen 
kann."  Die  kons  sind  nicht  nur 
geschrumpft,  sondern  auch  leicht 
verändert  worden.  Zwei  pfeilähn- 
liche Icons  links  und  rechts  von 
den  bekannten  Kugeln,  die 
Lebensenergie  und  Mona  anzei- 
gen, stehen  für  die  unterschiedli- 
chen Attacken,  die  Ihr  Charakter 
ausführen  kann.  Diese  dürfen  Sie 
aus  der  Liste  vorhandener  Eigen- 
schaften auswählen  und  nach  Gu- 
sto auf  der  rechten  und  linken 
Maustaste  anordnen.  Je  nach 
Klasse  Ihres  Helden  kann  das  ein 
normaler  Axthieb  auf  der  linken 
Taste  sein  und  eine  mächige  Kom- 
bination aus  Hieben  auf  der  rech- 
ten. Line  Zauberin  könnte  dage- 
gen einen  Offensivspruch  links 
belegen  und  auf  die  rechte  Taste 
einen  Heilspruch  anbringen.  Bli- 
zzard hat  diese  Option  aber  nicht 
aus  Spaß  an  der  Freud'  einge- 
baut, sondern  um  dem  Spieler  ei- 
ne bessere  Uberlebenschance  im 
Kampf  gegen  die  vielen  Monster 
zu  geben,  welche  die  Gegend 
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Mit  einer  entsprechenden  Grafikkarte  (z.  B.  mit  Voodoo2-Chip)  sind  sogar  höhere 
Auflösungen  von  bis  zu  800x600  Bildpunkten  möglich. 


Das  Monstermetzeln  in  düsteren  Dungeons  fehlt  auch  in  Diablo  2  nicht.  Allerdings  sind 
viele  Gegner  deutlich  größer  und  besitzen  eine  bessere  Künstliche  Intelligenz. 


rund  um  die  Stadt  Tristam  bevöl- 
kern. Dabei  dürfte  auch  die  neue 
Lauffunktion  nützlich  sein,  die  Sie 
mit  Hilfe  einer  Taste  auf  dem  Key- 
board aktivieren,  was  das  um- 
ständliche Dauergeklicke  wie  im 
Vorgänger  abschafft.  Natürlich 
gibt  es  weiterhin  die  Möglichkeit, 
durch  Gedrückthalten  der  Shift- 
Taste  den  sogenannten  Stand  and 
Fight-Modus  zu  aktivieren,  bei 
dem  Ihr  Held  auf  dem  Fleck  ste- 
henbleibt und  um  sich  drischt  be- 


ziehungsweise seine  Fernwaffen 
besser  einsetzen  kann. 

Gesprächige  NPCs 

Ein  eklatanter  Unterschied  zum 
Vorgänger  ist  die  Zahl  der  NPCs 
(Nicht-Spieler-Charaktere),  wel- 
che die  Diablo-Weh  bevölkern. 
Die  Grafiker  geben  sich  viel  Mühe 
damit,  die  Figurenn  von  Diablo  2 
so  abwechslungsreich  wie  mög- 
lich zu  gestalten,  damit  die  Be- 


wohner nicht  an  einen  Gastauftritt 
der  chinesischen  Volksarmee  erin- 
nern. Vor  allem  die  wichtigen  Per- 
sonen sollen  schnell  zu  erkennen 
sein,  um  dem  Spieler  frustvolle 
Momente  zu  ersparen.  Beim  Han- 
deln mit  den  NPCs  sehen  Sie  end- 
lich, wieviel  Platz  ein  Gegenstand 
einnimmt,  den  Sie  kaufen  wollen. 
„Das  hat  bei  D/ob/o  viele  genervt, 
wenn  sie  etwas  kaufen  wollten 
und  erst  hinterher  merkten,  daß 
sie  zu  wenig  Platz  im  Gepäck  hat- 


ten", erklärt  Bill.  Neu  sind  die 
praktischen  Gürtel,  an  denen  Sie 
kleine  Säcke  befestigen  dürfen, 
die  somit  Ihr  Inventar  vergrößern. 
Doch  die  Bewohner  der  Diablo- 
Welt  dienen  nicht  nur  der  Waren- 
ausgabe: „In  der  aktuellen  Ver- 
sion kann  man  noch  nicht  mit  al- 
len sprechen",  räumt  Bill  ein, 
„aber  im  fertigen  Spiel  werden  es 
sehr,  sehr  viele  sein."  Einige  wer- 
den einfach  nur  herumstehen  und 
Ihnen  wie  viele  Besucher  von 


CHARAKTERSACHE 


Zum  besseren  Verständnis  stellen  wir  die  fünf  neuen  Charakterklassen  von  Diablo  2  nebeneinander,  damit  Sie  sich  schon  mal  Gedanken  über  die  Wahl  Ihres 
Helden  machen  können.  Konkrete  Werte  zu  den  Stärken  der  Figuren  gibt  es  noch  nicht,  Blizzard  wird  diese  erst  nach  ausgiebigen  Testspielen  festlegen. 


Die  Amazone  ist  im  Prin- 
zip ein  verbesserter  Ro- 
gue,  kann  also  genauso 
gut  mit  dem  Bogen  umge- 
hen, stellt  sich  aber  ge- 
schickter mit  weiteren 
Waffen  wie  Speeren  und 
Stäben  an.  Sie  ist  flink, 
besitzt  also  eine  hohe  Ge- 
schicklichkeit, aber  nicht 
genügend  Kraft,  um  wirk- 
lich schwere  Waffen  zu 
führen. 


Der  Necromancer  besitzt 
kein  Äquivalent  in  Diablo. 
Er  versteht  es,  sich  die  Hilfe 
der  Toten  zunutze  zu  ma- 
chen, und  kann  mit  seinen 
Zaubersprüche  einige  We- 
sen herbeibeschwören,  die 
ihm  zur  Seite  stehen,  und 
seinen  Gegnern  schlimme 
Seuchen  anhexen.  Er  ist  wie 
alle  Magier  nicht  gerade 
geschickt  im  Umgang  mit 
konventionellen  Waffen. 


Der  Paladin  ist  der  einzige 
Charakter,  der  Kämpfen 
und  Zaubern  gleich  gut  be- 
ziehungsweise gleich 
schlecht  beherrscht.  Er  hat 
anfangs  größere  Probleme 
als  seine  Kollegen,  doch 
wird  er  langsam,  aber  si- 
cher zum  flinken  Schwert- 
künstler und  kann  mit  sei- 
nen Sprüchen  sich  und  an- 
dere heilen  oder  sie  offensiv 
gegen  Monster  einsetzen. 


Die  Zauberin  ist  das  weib- 
liche Gegenstück  zum 
Zauberer  aus  Diablo.  Sie 
kann  auf  das  umfang- 
reichste und  verheerendste 
Repertoire  von  Zauber- 
sprüchen zurückgreifen, 
das  es  in  Diablo  2  gibt. 
Sie  teilt  das  Schicksal  des 
Necromancers,  nicht  ge- 
rade geschickt  im  Um- 
gang mit  gewöhnlichen 
Waffen  zu  sein. 


Der  stärkste  Charakter  im 
Spiel  ist  der  Barbar,  der 
eine  Weiterentwicklung 
des  Kriegers  aus  Diablo 
ist.  Er  kann  mit  zwei 
Waffen  gleichzeitig  seine 
Gegner  dezimieren  und 
auf  die  Kräfte  seines  To- 
tems zurückgreifen,  das 
kurzzeitig  seine  Fähigkei- 
ten wie  Stärke  oder  Ge- 
schicklichkeit erhöht. 
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SPECIALI 


Dieses  Icon  zeigt 
je  nach  verwende- 
ter Waffe  an,  daß 
diese  beschädigt 
ist  oder  daß  wie 
hier  die  Pfeile  aus- 
zugehen drohen. 


Die  Verwendung 
von  3Dfx-Karten 
ermöglicht  dank 
der  Ausnutzung 
von  65.000  Farben 
weichere  Farbver- 
iäufe  und  Schattie- 
rungen. Die  Grafik 
wird  dadurch  deut- 
lich moderner  und 
zeitgemöfter. 


An  den  beiden  Ku- 
geln, die  Lebens- 
energie und  Mona 
symbolisieren,  wird 
sich  im  zweiten  Teil 
voraussichtlich 
nichts  ändern. 


Dieses  Icon  steht  für  die  ausgewählte  Fähigkeit, 
die  mit  dem  linken  Mausknopf  ausgelöst  wird. 


An  Ihrem  Charakter  ändert  die  3D-Karte  überhaupt  nichts,  er  wird 
weiterhin  mit  Hilfe  von  Bitmops  dargestellt. 


Computerspiele-Messen  einfach 
nur  die  neuesten  Gerüchte  er- 
zählen, andere  dagegen  sind  wirk- 
lich wichtig  und  verkaufen  nützli- 
che Waffen  oder  beauftragen  Sie 
mit  einer  neuen  Quest,  wie  die 
Missionen  in  Diablo  2  heißen.  ,,Die 
Gerüchte  sind  nicht  einfach  nur 
Lückenfüller,  sondern  haben  eine 
gewisse  Bedeutung  für  die  Diablo- 
Welt.  Sie  sollen  vor  allem  den 
Spieler  auf  dem  Laufenden  halten, 
was  um  ihn  herum  passiert",  er- 
klärt Bill.  Viele  der  Quests  im  Spiel 
sind  noch  nicht  endgültig  designt, 
daher  hält  sich  Blizzard  hier  sehr 
bedeckt.  Ein  Auftrag  wird  Sie  aber 
zum  Field  of  Stones  führen,  wo  Sie 
einen  mystischen  Kreis  magischer 


Steine  wiederbeleben  sollen.  Viele 
Quests  enthalten  dagegen  den 
Standard-Auftrag,  einfach  einen 
Ort  wie  einen  Turm  oder  einen 
Friedhof  von  gar  schrecklichen  Un- 
holden zu  säubern.  Stichwort 
Friedhof:  Daran  erkennen  Sie 
schon,  daß  Diablo  2  sich  nicht  nur 
auf  Kloppereien  unter  der  Erde  be- 
schränkt. Ahnlich  wie  in  Interplays 
Fallout  laufen  Sie  nun  durch  Wü- 
sten oder  treiben  sich  in  einer  von 
vier  Städten  herum,  wobei  letztere 
eine  feste  Anordnung  haben  wer- 
den. Alle  anderen  Gegenden,  Wü- 
sten und  Dungeons  werden  nach 
dem  schon  in  Diablo  angewende- 
ten Zufallsprinzip  angeordnet. 
„Wenn  der  Ausgang  einer  Wüste 


im  Westen  liegt,  wird  er  immer 
dort  zu  finden  sein.  Wir  überlas- 
sen nur  den  Weg  dorthin  dem  Zu- 
fall", stellt  Bill  Roper  klar  In  den 
Städten  dürfen  Sie  übrigens  die 

Häuser  auch 
betreten  und 
dort  nach 
verwertba- 


Dank  Hardware- 
Beschleunigung 
taucht  der  Flam- 
menpfeil die  Um- 
gebung in  gelbes 
Licht. 


Die  Inventar-Leiste 
ist  deutlich  ge- 
schrumpft. Wird  ein 
Objekt  daraus  ent- 
fernt, rückt  dos 
nächste  aus  dem 
Gesomt-Inventar 
nach,  sofern  es  die 
entsprechende 
Größe  von  nur  ei- 
nem Feld  besitzt. 
Sperrige  Gegen- 
stände bleiben  im 
Rucksack. 


Hier  erkennen  Sie 
die  gewählte 
Fähigkeit,  mit  der 
die  rechte  Mausto- 
ste belegt  ist. 


Gegenstände.  „Es  werden  grund- 
sätzlich so  viele  sein,  wie  wir  rein- 
kriegen -  das  hängt  von  den  Gra- 
fikern ab,  die  die  Sachen  ja  auch 
malen  müssen",  erklärt  Bill.  Das 
ganz  spezielle  Schmankerl  ist,  daß 
Sie  endlich  genau  sehen  können, 
welche  Ausrüstung  Ihr  Charakter 
gerade  benutzt.  Deshalb  wurden 


Wir  hatten  für  jede  der  fünf 
Charakter i€iassen  30  Fähigkeit 
ten  entM/wickelt.  **  Bill  Roper,  Produzent 


ren  Dingen  suchen,  wobei  dann 
ähnlich  wie  in  der  Ultima-S  erie  die 
Dächer  ausgeblendet  werden. 
Ein  wichtiger  Punkt  für  D/ab/o-Fans 
sind  die  Unique  Items,  also  einzig- 
artige und  besonders  wertvolle 


die  Figuren  etwas  größer  und  je- 
der Gegenstand  erhält  nicht  nur  ei- 
ne nette  Grafik  für  das  Inventar 
verpaßt,  sondern  auch  für  das  ei- 
gentliche Spiel.  Benutzt  Ihr  Paladin 
also  gerade  ein  Kristallschwert,  er- 


Die  Reaktivierung  dieser  magischen  Steine  ist  eine  der  Quests.  Hier  ist  auch  deutlich 
zu  sehen,  daß  magische  Waffen  entsprechende  optische  Effekte  besitzen. 


Auf  dem  Friedhof  ist  die  Hölle  los:  Die  Grafiker  von  Blizzard  North  toben  sich  mit  den 
unzähligen  Details  so  aus,  daß  Diablo  2  gleich  vier  CDs  beanspruchen  wird. 
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An  diesem  Monster  erkennen  Sie,  mit  wie  vielen 
Polygonen  die  Figuren  gerendert  werden.  Jedes  besitzt 
verschiedene  Attacken  und  Bewegungen. 


kennen  Sie  das  an  der  eisig-blau 
schimmernden  Klinge.  Ein  Vorteil 
ist  bei  der  Entwicklung  von  Diablo 
2  ist,  daß  die  Künstler  diesmal  die 
mit  der  Grafik-Software  3D  Studio 
Max  gerenderten  Objekte  direkt  in 
die  Spiel-Engine  einbauen  kön- 
nen, was  eine  Menge  Zeit  spart. 
Für  den  Spieler  wichtiger  ist  dage- 
gen, daß  der  Wechsel  von  einem 
Level  zum  nächsten  praktisch  ohne 
Zeitverlust  erfolgt.  Wenn  Sie  also 
eine  Stadt  verlassen  und  sich  in 
den  neuen  Wüstenlevel  begeben, 
geschieht  dies  schneller,  als  Sie 
„Blizzard"  sagen  können  -  ohne 
daß  Sie  eine  Mörder-Hardware 
besitzen  müssen.  Das  gilt  generell 
für  das  ganze  Spiel,  denn  obwohl 


Diablo  2  auch  3D-Grafikkarten 
unterstützen  wird,  läuft  es  auch 
ohne  Spezial-Hardware  schnell 
und  sieht  ansprechend  aus.  Die 
Fähigkeiten  der  3D-Chips  werden 
ohnehin  nur  für  den  dezenten  Ein- 
satz von  farbigem  Licht  genutzt 
und  ermöglichen  weichere  Schat- 
tierungen beim  Ubergang  von  Tag 
zu  Nacht  und  umgekehrt.  Wer  al- 
so noch  keine  3D-Karte  besitzt, 
muß  sich  für  Diablo  2  auch  nicht 
unbedingt  eine  zulegen.  Die  gene- 
rellen grafischen  Verbesserungen 
wie  größere  und  detailliertere 
Gegner,  reicher  ausgeschmückte 
Umgebungen  und  weichere  Ani- 
mationen erzeugt  die  Diablo  2- 
Engine  auch  ohne  spezielle  Hard- 


ware-Anforderungen tadellos.  Be- 
sonders auffallend  sind  die  vielen 
Details,  die  von  den  Grafikern  des 
Entwicklungsteams  Blizzard  North 
eingearbeitet  werden,  um  auch 
nach  längeren  Spielen  noch  für 
die  eine  oder  andere  Überra- 
schung zu  sorgen.  Nicht  umsonst 
wird  Diablo  2  auf  vier  CDs  ausge- 
liefert werden,  wobei  jeweils  eine 
eines  der  vier  Kapitel  enthalten 
wird. 

Gründlich  überarbeitet  wurden 
von  Blizzard  die  Fähigkeiten,  wel- 
che die  Charaktere  erlernen  kön- 
nen. „Wir  haben  für  jede  der  fünf 
Charakterklassen  30  Fähigkeiten 
entworfen",  sagt  Bill.  „Jedesmal, 
wenn  man  einen  Level  aufsteigt. 


erhält  man  einen  Punkt,  den  man 
in  die  Fähigkeiten  investieren 
kann." 

Überarbeitete  Fähigkeiten 

Die  Skills,  wie  die  Fähigkeiten  in 
der  englischen  Version  des  Spiels 
heißen,  sind  in  drei  Bereiche  auf- 
geteilt, die  für  die  jeweiligen 
Fähigkeiten  des  Charakters  ange- 
"•paßt  wurden.  Die  Amazone  be- 
sitzt beispielsweise  die  Bereiche 
Speerkampf,  Bogen  und  Armbrust 
sowie  Heilung  und  Reparatur.  Der 
Witz  dabei  ist,  daß  Sie  in  ein 
paar  der  schwächeren  Skills  inve- 
stieren müssen,  bevor  Sie  die  stär- 
keren erhalten.  Ob  Sie  aber  alle 
niedrigen  Skills  bis  zur  maximalen 
Stufe  ausbauen  oder  sich  lieber 
gleich  auf  nur  eine  starke  Fähig- 
keit konzentrieren,  bleibt  Ihnen 
überlassen.  So  können  Sie  Ihren 
Charakter  spezialisieren  und  ihn 
entweder  zum  überragenden  Bo- 
genschützen, zum  defensiv  agie- 
renden Heiler  oder  zum  brutalen 
Axtschwinger  ausbauen.  Keines- 
falls ist  es  möglich,  einen  Helden 
in  allen  Disziplinen  zu  maximalen 
Werten  zu  bringen  -  ein  Kämpfer 
bleibt  ein  Kämpfer  und  wird  nie 
ein  Magier.  Das  macht  im  Solo- 
player-Modus genausoviel  Sinn 
wie  im  Battie.  Net,  wenn  sich  vier 
oder  vielleicht  sogar  mehr  (bis  zu 
acht  sind  im  Gespräch)  speziali- 
sierte Charaktere  in  die  Dungeons 
begeben.  Dadurch  besitzt  Diablo 
2  auf  jeden  Fall  mehr  Rollenspiel- 
Anteile  als  sein  Vorgänger,  doch 
dessen  ebenso  simples  wie  süchtig 
machendes  Erfolgsrezept  stimmt 
immer  noch:  Kaum  sitzt  man  vor 
dem  PC,  möchte  man  gar  nicht 
mehr  aufhören.  Hier  schnell  ein 
Dungeon  plündern,  da  noch  ein 
neues  Monster  schlachten  und  ein 
neues  Unique  Item  entdecken.  Wir 
haben  Sie  gewarnt:  Das  Böse 
kehrt  zurück... 

Florian  Stangl  ■ 
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Die  neue  Struktur  der  Fähigkeiten  zwingt  Sie,  Ihren  Charakter  zum  Beispiel  zu  einem  Kämpfer  zu  spezialisieren. 


Diablo 
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StarCraft:  Brood  Wars 


IMachscMag 

StarCraft:  Brood  Wars  ist  mehr  als  nur  eine  simple  Missions-CD.  Sechs  neue  Einheiten  bedeuten 
bei  Blizzard,  daß  altbekannte  Strategien  über  den  Haufen  geworfen  werden  müssen,  um  mit  dem 
veränderten  Gameplay  zurechtzukommen.  Was  sich  noch  an  Neuigkeiten  in  Brood  Wars  versteckt 
hält,  haben  wir  für  Sie  herausgefunden. 


Die  neuen  Vdkyrie-Kampfschiffe  der  Terraner  verschießen  Raketen  mit  einem  hohen 
Streufaktor,  der  auch  die  Umgebung  des  eigentlichen  Ziels  schädigt  (links).  Die  Cor- 
sairs  der  Protoss  können  mit  ihren  Disruptor  Webs  (markiert)  alle  Waffensysteme 
lahmlegen  und  so  beim  Sturm  auf  eine  gegnerische  Basis  helfen  (oben). 


Der  Krieg  geht  weiter.  Die 
Zerg  rappeln  sich  wieder 
hoch,  die  Protoss  holen  sich 
mächtige  Verstärkung  und  die  Ter- 
raner bekommen  erneut  dicken  Ar- 
ger. Blizzard  wollen  dafür  sorgen, 
daß  Ihre  Erweiterungs-CD  zu  Star- 
Craft  mehr  ist  als  nur  eine  lasche 
Ansammlung  von  neuen  Karten  und 
Einheiten  -  die  gab's  ja  schon  von 
anderen  Anbietern.  Drei  neue  Kam- 
pagnen für  jede  Rasse,  die  durch 
eine  spannende  Hintergrundge- 
schichte umrahmt  werden,  und  ein 
verändertes  Gameplay  sollen  auch 
die  abgebrühteste  Zerg-Königin  ins 
Schwitzen  bringen,  versprechen  die 
5tarCra/f-Schöpfer.  Obwohl  Brood 
Wars  schon  im  Dezember  erschei- 
nen soll,  sind  viele  Feinheiten  im 
Spiel  noch  nicht  festgelegt,  viel- 
mehr wird  zur  Zeit  emsig  getestet, 
um  die  Stärken  der  sechs  neuen 
Einheiten  zu  justieren  und  die 
Karten  bis  ins  Detail  auszufei- 
len. Eines  steht  aber  schon 
jetzt  fest:  Brood  Wors  ist 
härter,  düsterer  und  kom- 
plexer als  StarCroft.  Stel- 
lenweise erinnern  die  Mis- 
sionen an  die  Belagerungs- 
szene aus  Sfarship  Troo- 
pers,  ein  anderes  Mal  an  die 
A//en-Filme.  Wir  trafen  uns  mit 
Bill  Roper,  der  die  Arbeiten  des 
Entwicklungsteams  überwacht,  um 
ihm  die  neuesten  Informationen  zu 
entlocken. 

Sechs  neue  Einheiten 

Drei  fabrikneue  Welten  mit  unter- 
schiedlichem Aussehen  warten  in 
Brood  Wars  darauf,  von  Ihnen  er- 


forscht zu  werden.  Eine  davon  ist 
die  Twilight-Welt,  die  einen  düste- 
ren Look  besitzt,  eine  weitere  Episo- 
de spielt  auf  einem  Wüstenplane- 
ten, zu  dem  schließlich  die  lebens- 
feindliche Eiswelt  in  einem  krassen 
Gegensatz  steht.  Im  Mittelpunkt  be- 
finden sich  aber  die  sechs  neuen 
Einheiten,  jeweils  zwei  pro  Rasse, 
deren  Fähigkeiten  von  Blizzard  so 
eingesetzt  werden,  daß  alte  Strate- 
gien nicht  mehr  funktionieren. 
„Durch  die  neuen  Einheiten  ist  der 
Spieler  gezwungen,  SfarCraft  völlig 
neu  zu  erforschen",  erklärt  Bill  Ro- 
per. Den  Terranern  stehen  in  Brood 
Wars  die  Medics  hilfreich  zur  Seite, 
die  wesentlich  mehr  können  als  nur 
Einheiten  zu  heilen,  obwohl  sie  das 
selbständig  erledigen,  sobald  Ver- 
letzte in  Sicht  sind.  „Wie  weit  ihre 
Sicht  reicht,  ist  noch  nicht  beschlos- 
sen. Sollten  wir  merken,  daß  die 
aktuelle  Einstellung  zu  groß  ist,  än- 
dern wir  das",  sagt  Bill.  Der  Sinn 
der  Rekonvaleszenz  ist  klar:  Heilen 
ist  deutlich  billiger  als  neue  Solda- 
ten zu  trainieren.  Die  nächste  wich- 


tige Fähigkeit  ist  Restauration,  was 
im  Klartext  heißt,  daß  alle  negati- 
ven Effekte  wie  Vergiftungen  oder 
andere  Beeinträchtigungen  entfernt 
werden.  Die  Mediker  können  übri- 
gens alle  organischen  Einheiten  und 
Gebäude  heilen,  also  beispielswei- 
se auch  die  der  Zerg,  was  an  be- 
stimmten Stellen  in  den  Kampagnen 
Sinn  machen  soll.  Am  drastischsten 
wird  das  bisherige  Spielgeschehen 
aber  durch  die  Fähigkeit  Optic  Flo- 
re verändert,  denn  dadurch  setzt 
der  Medic  die  Sichtweite  einer  aus- 
gewählten Einheit  auf  nur  noch  ein 
Feld  herunter.  Das  verschafft  eigent- 
lich schwächeren  Einheiten  eine 
deutliche  Überlegenheit  im  Kampf 
und  kann  auch  das  schnelle  Auf- 
klären Ihrer  Basis  verhindern. 

Rückkehr  der  Dark  Templar 

In  Brood  Wars  kämpft  auf  terrani- 
scher  Seite  neuerdings  die  Valkyrie 
mit,  eine  flotte  und  stark  gepanzerte 
Fregatte,  die  rudelweise  Raketen 
verschießt  und  so  vor  allem  gegen 
Zerg-Schwärme  enorm  wirksam  ist. 
Sie  stellt  eine  reine  Luft-Luft-Einheit 
dar  und  ist  vergleichsweise  aufwen- 


ffDiB  neuen 
Einheitien 
^wi/ingen 
den  Spieler^ 
StarCraft 
neu  zu  er- 
forschen. ^ 
Bill  Roper,  Producer 


dig  zu  bauen  -  ohne  Raumhafen 
samt  Kontrollturm  und  erforschter 
Panzerung  hebt  sie  nicht  ab.  Die 
Protoss  erhalten  ebenfalls  zwei  neue 
Truppentypen  und  als  kleine  Drauf- 
gabe erstmals  die  Möglichkeit,  die 
schon  aus  StarCroft  bekannten 
Dark  Templar  zu  bauen  -  mit  den 
selben  Fähigkeiten.  Die  Corsair  ist 


ein  Kampfschiff,  das  billiger  als  der 
Scout  ist  und  besser  kämpf  en  kann, 
allerdings  nur  Luft-Luft.  „Wir  hoben 
gemerkt,  daß  die  Protoss  eine  Men- 
ge Probleme  mit  Hydralisken  hat- 
ten", erklärt  Bill  Roper.  „Daher  ist 
die  Corsair  mit  ihrem  Disruptor 
Web  gegen  Hydralisken  besonders 
wirksam."  Eines  der  wirkungsvoll- 
sten Extras  der  Corsair  ist  jenes  Dis- 
ruption  Web,  mit  dem  alle  techni- 
schen Anlagen  ausgeschaltet  wer- 
den, also  auch  die  Handfeuerwaf- 
fen der  Soldaten  und  Geschütztür- 
me. Nahkampf,  organische  Waffen 
und  psionische  Fähigkeiten  sind  da- 
von ober  nicht  betroffen,  was  sich 
wunderbar  zur  Eroberung  einer  Ba- 
sis nutzen  läßt.  Daß  der  Spieler 
Dark  Templar  bauen  darf,  hat 
natürlich  seinen  Grund:  Sie  können 
sich  zu  den  neuen  Dark  Archons 
zusammenschließen,  die  eine  Reihe 
von  mächtigen  Fähigkeiten  besit- 
zen. Die  erste  ist  Feedback,  was  ei- 
nem Gegner  alle  Energie  abzieht 
und  diesen  Betrag  gleichzeitig  als 
Schaden  verursacht.  „Je  mehr  Ener- 
gie eine  Einheit  -  wie  der  Schlacht- 
kreuzer -  besitzt,  desto  größer  ist 
der  Schaden",  grinst  Bill.  Mind 
Control  ist  eine  bei  jeder  Anwen- 
dung satte  200  Energie-Einheiten 
verschlingende  Fähigkeit,  aber 
gleichzeitig  auch  besonders  nütz- 
lich. Dadurch  können  Sie  jede  geg- 
nerische Einheit  im  Spiel  kontrollie- 
ren und  so  zum  Beispiel  einen  star- 
ken Kämpfer  in  der  Basis  eines 
Kontrahenten  auf  seine  eigenen  Ein- 
heiten loslassen.  Es  ist  sogar  mög- 
lich, einen  vollbesetzten  Truppen- 
transporter oder  Overlord  mit  allen 
Insassen  zu  übernehmen.  Allerdings 
müssen  Sie  gut  auf  Ihren  Dark  Ar- 
chon  aufpassen,  denn  dieser  verliert 
durch  die  Aktion  alle  seine  Schutz- 
schilde. Schließlich  besitzen  diese 
neuen  Protoss-Einheiten  noch  den 
Spruch  Mahlstrom,  der  für  eine  be- 


Hier  hat  gerade  ein  Dark  Archon  (markiert)  einen  Schlachtkreu- 
zer der  Terraner  unter  seine  Kontrolle  bekommen.  Dark  Archons 
entstehen  aus  den  Dark  Templars. 


Der  De vourer  (markiert)  zieht  mit  jedem  Treffer  ein  Drittel  der 
Hitpoints  einer  anderen  Flugeinheit  ab  und  eignet  sich  daher  be- 
sonders für  starke  Gegner. 
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grenzte  Zeit  alle  organischen  Ein- 
heiten lähmt. 

Bleiben  noch  die  Zergs,  die  eben- 
falls zwei  neue  Einheiten  spendiert 
bekamen.  Die  Lurkers  sind  norma- 


Die  Optik  der  terranischen  Medics  wur- 
de laut  Bill  Roper  von  Gillian  Anderson 
(spielt  Scully  in  Akte  X)  inspiriert,  für 
die  fast  alle  Designer  schwärmen.  Die 
Sanitäter  funktionieren  im  Prinzip  wie 
ein  WBF  für  Menschen  und  können  au- 
ßerdem negative  Effekte  wie  Parasiten 
heilen  und  die  Sichtweite  von  Gegnern 
auf  nur  ein  Feld  reduzieren. 


Die  Valkyrie  ist  das  neue  Kampf- 
schiff f  der  Terraner,  das  mit  Unmen- 
gen von  Raketen  bestückt  ist.  Der 
Vorteil  ist,  daß  die  Raketen  nicht  nur 
ins  eigentliche  Ziel  einschlagen,  son- 
dern auch  in  einem  gewissen  Um- 
kreis. Dadurch  lassen  sich  vor  allem 
ganze  Schwärme  angreifender  Flug- 
einheiten ausschalten. 


lerweise  eher  harmlose  Wesen  - 
außer,  sie  buddeln  sich  im  Boden 
ein.  Dann  können  sie  spitze  Sta- 
cheln durch  die  Planetenkruste  ja- 
gen, sobald  sich  eine  feindliche  Ein- 


Die  Corsair  der  Protoss  ist  zwar  nicht 
gerade  die  stärkste  Lufteinheit,  was 
den  reinen  Kampf  betrifft.  Doch  als  Un- 
terstützung für  Bodeneinheiten  ist  sie 
Gold  wert,  denn  mit  ihrem  Disruptor 
Web  kann  sie  die  Fernwaffen  aller  Bo- 
deneinheiten für  eine  bestimmte  Zeit 
lahmlegen.  Die  Corsair  selbst  kann  je- 
doch nicht  Bodentruppen  angreifen. 


Die  neue  Flugeinheit  der  Zerg  hat  es 
in  sich.  Der  Devourer  zieht  mit  jedem 
Treffer  ein  Drittel  aller  Hitpoints  der 
attackierten  Einheit  ab.  Je  stärker  der 
Gegner,  desto  brutaler  schlägt  der  De- 
vourer zu.  Er  läßt  sich  allerdings  nur  im 
Luftkampf  einsetzen,  kann  also  keine 
Gebäude  angreifen.  Für  seine  Attacken 
muß  er  keine  Energie  aufladen. 


Die  Medics  (markiert)  heilen  selbständig 
alle  angeschlagenen  Einheit  in  ihrer  Nähe. 
Außerdem  können  sie  die  Sichtweite  eines 
Gegners  auf  ein  Feld  reduzieren. 

heit  in  Reichweite  befindet,  und  die- 
se aufspießen.  „Die  Lurkers  eignen 
sich  besonders  gut  für  die  Verteidi- 
gung", erklärt  Bill.  Der  Devourer  ist 
eine  fliegende  Einheit  der  Zerg,  die 
vor  allem  gegen  große  Feindschiffe 
eingesetzt  werden  sollte  und  mit  je- 
dem Angriff  ein  Drittel  der  Hitpoints 
abzieht.  „Gegen  Einheiten  wie 
Scouts  ist  er  lausig,  aber  gegen 
Schlachtkreuzer  kann  er  richtig 
gut  zuschlagen",  ergänzt  Bill.  Alle 
neuen  Einheiten  werden  übrigens 
Schrilt  für  Schrilt  ins  Spiel  gebracht, 
ähnlich  wie  in  SfarCraff.  Zusätzlich 
spendiert  Blizzard  für  Brood  Wars 
noch  ein  paar  neue  Upgrades  für 
die  schon  aus  StarCraft  bekannten 


Eigentlich  sind  die  Lurkers  harmlose 
Wesen.  Erst  wenn  sie  sich  in  den  Bo- 
den gegraben  haben,  werden  sie  zur 
tödlichen  Gefahr  für  alle  Gegner. 


Kommt  eine  Einheit  in  Reichweite, 
rammen  sie  blitzschnell  Stachel  durch 
den  Boden  und  spießen  den  Gegner 
auf.  Sie  sind  eine  reine  Defensiv-Ein- 
heit  der  Zerg. 


Die  Fähigkeiten,  andere  Einheiten  zu 
lähmen,  sie  zu  kontrollieren  oder  ihnen 
ein  Drittel  der  Energie  abzuziehen  und 
diese  gleichzeitig  in  Schaden  umzuwan- 
deln, macht  die  Dark  Archons  der  Pro- 
toss so  mächtig.  Entsprechend  teuer 
sind  sie  auch,  denn  sie  gehen  aus  meh- 
reren Dark  Templars  hervor,  die  Sie  in 
Brood  Wars  bauen  dürfen. 


Truppen.  Für  den  Goliath  dürfen  Sie 
künftig  die  Reichweite  seiner  Boden- 
Luft-Angriffe  erhöhen  und  für  die 
Ultralisken  gibt  es  Updates,  die 
Panzerung  und  Geschwindigkeit 
steigern.  Mit  einigen  der  Charak- 
tere aus  SfarCraff  wird  es  übrigens 
ein  Wiedersehen  geben,  wobei 
Kerrrigan  als  mutierte  Zerg-Königin 
natürlich  im  Mittelpunkt  steht  und 
auch  die  Front  der  Spielepackung 
ziert.  Blizzard  wird  aber  auch  eine 
Reihe  von  weiteren  Figuren  dazuge- 
ben, darunter  Vertreter  des  geheim- 
nisvollen UED  (United  Earth  Directo- 
rate),  das  in  der  deutschen  Version 
Vereinigtes  Erddiktat  heißen  wird. 
Zur  Hintergrundgeschichte  der  drei 
Kampagnen  möchte  Blizzard  noch 
nicht  viel  sagen,  doch  konnten  wir 
Bill  Roper  ein  paar  Anhaltspunkte 
entlocken:  „In  der  Protoss-Kampa- 
gne  geht  es  unter  anderem  darum, 
die  helle  und  die  dunkle  Seite  der 
Protoss  wieder  zu  vereinen.  Der 
Spieler  muß  ein  antikes  Artefakt  re- 
aktivieren, das  den  Protoss  als  neue 
Festung  dienen  soll."  Sicher  ist 
auch,  daß  Kerrigan,  die  am  Ende 
von  SfarCraff  won  den  Zerg  gefun- 
den und  zu  einer  Zerg-Mensch-Hy- 
bride  wurde,  als  neue  Königin  der 
Zerg  um  die  Macht  innerhalb  ihres 
neuen  Heimalvolkes  sowie  gegen 
Protoss  und  Terraner  kämpfen  muß. 
Neben  den  jeweils  acht  neuen  Mis- 
sionen für  Terraner  und  Protoss  so- 
wie zehn  Missionen  für  die  Zerg 
basteln  Bli  zzard  an  1 00  Mehrspie- 
ler-Karten, frischen  Musikstücken 
und  Soun  d-Effekten,  die  zu  den 
drei  neuen  Welten  passen  sollen. 
Vier  dicke  Videoclips  werden  das 
Spiel  zusätzlich  untermalen  -  und 
soviel  schon  vorweg:  Was  Bliz- 
zard uns  bislang  gezeigt  hat, 
dürfte  neue  Maßstäbe  bei  geren- 
derten  Animationen  für  PC-Spiele 
setzen!  SfarCraff:  Brood  Wars  soll 
noch  im  Dezember  erscheinen,  ei- 
ne komplett  deutsche  Version  ist 
bereits  in  Arbeit. 

Florian  Sfangl  ■ 


\GEnre 

^1  Echtzeit-StratEgfe 

Blizzard 

^1      FEbruar  '98 

\Status 

^1  Alpha 

WWH?BBi  OEzembEr  '38 

Vergleichbar  mit 


StarCraft 


DIE  EIIMHEITEM 


Sechs  neue  Einheiten  -  das  klingt  ja  nicht  so  dramatisch.  Was  Blizzard  jedoch  mit  nur  einem  halben  Dutzend  Figu- 
ren anstellt,  ist  schon  beachtlich.  Der  bisherige  Spielverlauf  wird  dadurch  völlig  auf  den  Kopf  gestellt. 
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Discworld  Noir 


Obwohl  das  Interesse  in  aller  Welt  groß  ist,  hielt  sich  Per- 
fect  Entertainment  mit  Infos  über  das  nächste  Terry  Prat- 
chett-Adventure  bisher  zurück.  Also  besuchten  wir  die 
englische  Softwareschmiede  und  befragten  die  erfolgreiche 
Spiele-Designerin  Angela  Sutherland  über  den  Stand  der 
Dinge  bei  Discworld  Noir.  Entlocken  konnten  wir  ihr  einige 
bisher  geheimgehaltene  Details  sowie  die  ersten  offiziel- 
len Screenshots.  Das  Kurzinterview  führte  unser  UK-Kor- 
respondent  Derek  dela  Fuente. 


PC  Games:  Das  nächste  Terry 
Pratchett-Adventure  steht  sechs 
Monate  vor  seiner  Fertigstellung. 
Welche  technischen  Neuerungen 
erwarten  uns  cJenn  mit  Discworld 
Noir?  Entwickeln  Sie  als  „kleiner" 
Hersteller  eine  eigene  3D-Engine 
oder  verlassen  Sie  sich  mehr  auf 
Terrys  Erzählstil? 

Angela  Sutherland:  Oh  nein!  Eine 
neue  Story  alleine  wäre  sicher 
nicht  genug  -  die  Spieler  erwarten 
auch  im  Adventure-Genre  techni- 
sche Höchstleistungen,  und  genau 
das  wollen  wir  bieten.  Noir  baut 
auf  eine  leistungsfähige  3D-Engi- 
ne,  die  unserer  Meinung  nach  ei- 
nen wichtigen  Zwischenschritt  zum 
wirklichen  Echtzeit-Adventure  dar- 
stellt. Sie  bietet  vorgerenderte  3D- 
Hintergründe  (erstellt  mit  Softlma- 
ge)  und  Echtzeit-berechnete  3D- 
Charaktere. 

Können  Sie  uns  mehr  über  die 
Story  erzählen? 

Wie  der  Name  schon  andeutet, 
wurde  Discworld  Noir  an  den  klas- 
sischen ,,Film  Noir"  der  40er  Jahre 
angelehnt.  Der  Spieler  übernimmt 
die  Rolle  Lewtons,  des  ersten  und 
einzigen  Privatdetektivs  in  Prat- 


chetts  Scheibenwelt.  An  den  stop- 
pelbärtigen Kerl,  der  eindeutig  aus 
dem  selben  Holz  geschnitzt  ist  wie 
Humphrey  Bogart,  wird  ein  schein- 
bar simpler  Fall  herangetragen. 
Natürlich  ist  die  Auftraggeberin  ei- 
ne wunderschöne,  geheimnisvolle 
Frau  -  und  ebenso  natürlich  ist, 
daß  der  Fall  überhaupt  nicht  so 
simpel  ist,  wie  es  anfänglich  den 
Anschein  hat.  Kurz  und  bündig: 
Lewton  bemerkt  viel  zu  spät,  daß 
er  sich  in  ein  Netz  aus  Intrigen, 
Mord  und  Täuschung  verwickelt 
hat  -  von  den  bizarren,  kultischen 
Vorgängen  in  sei- 
ner Umgebung 
mal  ganz  abge- 
sehen. Wir  haben 


Die  alte  und  die  neue  Graflk-Englne  von  Perfect  Entertainment  trennt  ein  Quanten- 
sprung. Discworld  Noir  verfügt  über  echte  3D-Cliaraktere  und  True-Llght-Sourcing. 


zählstil.  Die  Story  ist  eine  Erweite- 
rung des  D/'scwor/J-Universums, 
hat  aber  nichts  mit  den  alten  Spiel- 
inhalten zu  tun. 

Wie  wurde  Terry  Pratchett  diesmal 
in  die  Entwicklung  eingebunden? 

Terry  hat  sein  wachsames  Auge  auf 
grundsätzlich  alle  Spiel-Aspekte 
gerichtet,  aber  hauptsächlich  küm- 
merte er  sich  um  die  Dialoge.  So- 
bald ein  neues  Manuskript  fertig 
ist,  zieht  er  sich  für  einige  Wochen 
zurück  und  verpaßt  dem  ganzen 


ff  Die  Spiet  er  erwarten  aucii 

im  Adventure-Genre  tecitniscite 

Höcitstieistungen** 

Angela  Sutherland,  Mitgründerin  Perfect  Entertainment 


Die  exklusiven  Screenshots  lassen  leider 
wenig  Rückschlüsse  auf  das  Gameplay  zu. 


tonnenweise  Parodien  und  Satiren 
hineingepackt,  die  viele  Vertreter 
des  „Film  Noir"  durch  den  Kakao 
ziehen,  beispielsweise  Der  Malteser 
Falke,  Kiss  Me  Deadly  oder  Casab- 
lanca,  um  nur  einige  zu  nennen. 

Ist  Discworld  Noir  eine  Fortset- 
zung der  ersten  beiden  Adventu- 
res  mit  Querverweisen  auf  deren 
Story? 

Nein,  außer  der  Ansiedlung  im  Di- 
scwor/c/-Universum  hat  Noir  nur 
wenig  mit  seinen  Vorläufern  ge- 
meinsam. Für  uns  ist  das  ein  regel- 
rechter Aufbruch  -  eine  neue  Tech- 
nologie, ein  neues  Gameplay 
(mehr  detektivisch  und  weniger 
Quest-basiert)  sowie  ein  neuer  Er- 


diesen  typischen  Pratchett-Zauber. 
Außerdem  streicht  er  all  unsere 
schlechten  Witze  erbarmungslos 
heraus  -  aber  drucken  Sie  das  bitte 
nicht  ab.  (Anm.  d.  Red.:  Ätsch!) 

Welche  neuen  Überraschungen  - 
sei  es  in  der  Story  oder  im  Look  - 
erwarten  uns? 

Nun  -  zunächst  einmal  ist  das  Ad- 
venture  nicht  mehr  zweidimensio- 
nal, sondern  eine  Kombination 
aus  vorgerenderten  und  Echtzeit- 
berechneten  GD-Objekten.  Alle 
Hintergründe  wurden  in  einer  ho- 
hen Auflösung  vorberechnet, 
während  der  Held  Lewton  aus 
über  2.000  Polygonen  mehrmals 
pro  Sekunde  neu  zusammenge- 


Der  Zelchentrickstll  der  Charaktere  ver- 
rät vieles  über  den  Humor  im  Spiel. 

setzt  und  mit  Echtlicht  bestrahlt 
wird.  Außerdem  gibt  es  ein  voll- 
kommen neues  „Hinweis-basiertes 
Detektiv-System",  das  die  teilweise 
recht  nervigen  Objekt-Puzzeleien 
aus  den  Vorgängern  ablöst.  Der 
Humor  selbst  ist  noch  ein  bißchen 
schwärzer  -  zumindest  aber  nicht 
mehr  so  Slapstick-mäßig  wie 
früher.  Um  noch  einmal  auf  die 
Story  zu  kommen:  Es  gibt  eine 
Menge  Drehungen  und  Verwick- 
lungen und  abgefahrene  Sachen 
wie  den  Tod,  der  seine  Sense  im 
Gitarrenkoffer  herumträgt  und  wie 
James  Cagney  redet! 


üenre 

Adventure 

Hersteller 

PerfBct  Ent. 

ryjffffTWBI          Ende  '97 

Status 

Pre-Alpha 

Release 

g.  Quartal  '99 

Veraleichbar  mit 


Grim  Fandanga, 
Rent'-A'Hera 
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Dark  Reign  2 

VenJunMung: 

Es  hätte  das  innovativste,  schönste,  beste  Echtzeit-Strate- 
gie-Spiel des  Jahres  1997  werden  sollen,  herausgekom- 
men ist  dann  aber  „nur''  ein  ziemlich  gewöhnliches,  zuge- 
gebenermaßen komplett  ausgestattetes  Programm:  Dark 
Reign  von  Activision.  Das  Entwicklerteam  hat  die  damali- 
gen Versäumnisse  mittlerweile  freimütig  zugegeben  und 
arbeitet  bereits  an  der  Fortsetzung  -  mit  keinen  geringe- 
ren Vorsätzen  als  damals... 


Ganze  Tage,  Nächte,  Wo- 
chenenden und  Schulferien 
sind  seinerzeit  für  Com- 
mand  &  Conquer,  Alarmstufe  Rot 
und  WarCroft  2  draufgegangen. 
Und  jetzt  haben  renommierte  Spiel- 
designer wie  Josh  Resnick  [Mech- 
Warrior  2,  Dark  Reign)  oder  Greg 
Borrud  {Dark  Reign)  nichts  Besseres 
zu  tun,  als  die  guten  alten  2D-Zei- 
ten  zu  verteufeln  -  man  sei  in  sei- 
nen taktischen  Möglich- 
keiten zu  eingeschränkt, 
das  Gelände  und  die 
Fahrzeugtechnik  ließe 
sich  nicht  gu*  simulieren 
und  überhaupt  sei  die  Ära  der  fünf 
Pixel  großen  Infanteristen  vorbei. 
Davon  abgesehen  gibt  es  aber 
noch  eine  ganze  Reihe  weiterer  gut 
er  Argumente  für  die  Verwendung 
von  3D-Engines  in  Echtzeit-Strate- 
gie-Spielen. Darunter  fällt  zum  Bei- 
spiel die  freie  Wahl  der  Kamera- 


Perspektive  nebst  stufenlosem  Dre- 
hen und  Zoomen  der  Ansicht  -  von 
oben  genießt  man  einen  sagenhaf- 
ten Panoramablick  über  das  ge- 
samte Schlachtfeld,  uuf  Fußtruppen- 
Höhe  bekommt  man  hingegen  die 
Special  Effects  (Explosionen,  Licht-, 
Schatten-  und  Transparenzeffekte 
usw.)  aus  nächster  Nähe  zu  sehen. 
Daneben  wird  die  von  Grund  auf 
neu  entwickelte  3D-Engine  weitere 

r,Für  ein  Strategie-Spiel  ist  ein  Editnr  un~ 
^er^iciitbar,  t/^eil  nur  dadurcii  eine  Art 
Gemeinscitaft  unter  den  Spielern  ent ste- 
ilen l^ann''        Greg  Barrud^  Spieldesigner 

hochinteressante  Features  aufwei- 
sen, zum  Beispiel  wechselnde  Ta- 
ges- und  Nachtzeiten,  echte  Sicht- 
und  Reichweiten  sowie  ein  realisti- 
sches 3D-Terrain,  dessen  Unter- 
grund sich  auf  das  Verhalten  der 
Einheiten  auswirkt.  Aspekte,  die  bei 
den  Dark  /?e/gfn-Käufern  gut  ange- 


Die  gleiche  Szene  wie  links  unten,  diesmal  allerdings  aus  der  Vogelperspektive:  Die 
Dark  Reign  2-Engine  ermöglicht  beliebige  Kamera-Positionen. 


Das  Gelände  wirkt 
sich  auf  die  Ge- 
schwindigkeit der 
Kampfroboter  aus. 


Kein  Echtzeit-Strategie- 
Spiel  ohne  Stützpunkt: 
Mauern  und  Geschütztür- 
me sichern  Ihre  Basis. 


3D-Grafikkarten  sorgen  für 
transparentes  Wasser  und 
weiche  Übergönge  zwischen 
den  Landschafts-Texturen. 


Die  Figuren  spiegein  |  Beim  Durchwaten  von  Flüssen  tragen  die  Infanteristen  ihre 
sich  im  Wasser.      j  Gewehre  über  dem  Kopf  und  kömien  sich  doher  nicht  wehren. 


kommen  sind,  sollen  beibehalten 
und  ausgebaut  werden.  Dazu 
gehört  ein  Missions-Editor,  die  Be- 
förderung „überlebender"  Einhei- 
ten, ein  extrem  leistungsfähiges  We- 
gepunkte-System und  ein  üppiger 
Mehrspieler-Modus, 
der  weitreichende 
Allianzen  unter  den 
Spielern  erlaubt. 
Aus  dem  Umfeld  der 
Entwickler  verlautet  zudem,  daß  es 
für  Dark  Reign  2  große  Pläne  be- 
züglich der  Internet-Spielbarkeit 
gibt;  im  Gespräch  seien  Online-An- 
gebote ä  la  Battie. Net.  Fest  steht  be- 
reits, dnß  das  Finheiten-Kl-System, 
mit  dem  Sie  Ihren  Panzern  und 
Fußtruppen  Sonderaufgaben  zu- 
weisen, stark  gestrafft  und  einfacher 
in  der  Handhabung  werden  soll. 
Trotz  der  enormen  Fortschritte,  die 
die  Dark  Reign-Sene  allein  in  tech- 
nischer Hinsicht  machen  wird,  ist 
aber  auch  Teil  2  als  Echtzeit- Strate- 
gie-Spiel alter  Schule  geplant:  Man 
konstruiert  eine  Basis,  beschafft  sich 
Rohstoffe,  produziert  Einheiten  und 
stellt  sich  schon  mal  geistig  auf 
exorbitante  Massenschlachten  ein. 
Nachdem  die  Hintergrundgeschich- 
te die  Ursprünge  des  aus  dem  er- 
sten Teil  bekannten  „Imperiums"  be- 
leuchtet, stellt  Dark  Reign  2  streng- 
genommen den  Vorgänger  zum  er- 
sten Teil  dar.  Um  die  Story  kümmert 
sich  wieder  Josh  Resnick  -  neben 
Dark  /^e/gn-Projektleiter  Borrud  der 
prominenteste  Kopf  der  frischge- 
gründeten Pandemic  Studios,  die 
für  Activision  neben  Dark  Reign  2 
auch  die  BattleZone-Fortsetzung 


produzieren.  Unterstützt  werden  die 
beiden  Veteranen  von  ehemaligen 
Auran-Mitarbeitern,  jenem  australi- 
schen Team,  das  die  Pseudo-3D- 
Landschaf t  von  Dark  Reign  pro- 
grammiert hat.  Im  Gegensatz  zu 
Command  &  Conquer  3  wird  Dark 
Reign  2  aber  ein  „richtiges"  3D- 
Spiel,  das  alle  gängigen  Beschleuni- 
ger-Grafikkarten unterstützt  und 
sich  auch  nicht  mit  faulen  Tricks  be- 
helfen  muß.  Greg  Borruds  Lieblings- 
beispiele für  eine  derartige  Vorspie- 
gelung falscher  Tatsachen  sind  Myth 
(2D-Figuren  auf  3D-Gelände)  und 
Total  Annihilation  (3D-Figuren  auf 
2D-Gelände);  stattdessen  basiert 
Dark  Reign  2  vollständig  auf  textu- 
rierten  Polygon-Modellen.  Wenn 
das  Programm  im  Sommer  1999 
erscheint,  werden  die  Pandemic 
Studios  mit  ihren  Ideen  nicht  mehr 
allein  auf  weiter  Flur  sein:  Die  stärk- 
sten Dark  Reign  2-Konkurrenten  ba- 
sieren auf  ähnlichen  Konzepten  und 
heißen  Barth  2150  (Top Ware  Inter- 
active), Warzone  2J00  (Eidos  Inter- 
active) und  Machines  (Acciaim). 

Petra  Maueröder  ■ 
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Prax  War 


Krieg  und  Frieden 


Das  Wettrüsten  geht  weiter:  id  Software,  Ion  Storni, 
3D  Realms,  Epic  Megagames  und  Monolith  wollen  alle 
die  3D-Engine  der  Zukunft  stellen.  Doch  ein  kleines 
Team  möchte  auch  gerne  mitmischen  und  scheint  gute 
Karten  zu  haben.  Rebel  Boot  Rocker,  ehemals  bei  3D 
Realms,  fordern  mit  Prax  War  ihre  Ex-Kollegen  sowie 
John  Carmack  &  Co.  heraus. 


In  Texas  herrscht  Krieg.  Die  dort 
angesiedelten  3D-Mächte  id  Soft- 
ware, Epic  MegagameS;  3D 
Realms  und  neuerdings  auch  Rebel 
Boat  Rocker  tüfteln  alle  an  den  First 
Person-Shootern  der  nächsten  Ge- 
neration. Besonders  interessant  ist 
das  Vorgehen  der  Newcomer  um 
Randy  Pitchford,  da  sie  zum  einen 
als  ehemalige  Angestellte  von  3D 
Realms  über  genügend  Erfahrung 
verfügen  sollten,  zum  anderen  aber 
erst  noch  beweisen  müssen,  daß  sie 
auch  ohne  Veteranen  wie  Scott  Mil- 
ler und  George  Broussard  etwas  lei- 
sten können.  Prax  War  ist  das  erste 
und  bislang  einzige  angekündigte 
Projekt  der  Rebel  Boat  Rocker  und 
soll  eine  Mischung  aus  klassischen 
3D-Action-Spielen  wie  Un-  ^ 
real  und  Segas 
indizier 
fem 


Ballertitel  Virtua  Cop  werden.  Kon- 
kret heißt  das,  daß  Sie  sich  zwar 
wie  in  Unreal  und  Konsorten  frei 
bewegen  dürfen,  aber  viele  feste 
Ereignisse  für  Abwechslung  und 
Überraschung  sorgen,  wie  das 
auch  im  Sega-Titel  der  Fall  ist.  Das 
kann  das  Abseilen  von  Soldaten 
von  der  Decke,  ein  plötzlich  auftau- 
chendes Hubschrauber-Geschwa- 
der oder  der  Einsturz  eines  Gebäu- 
des nach  einem  Bombenangriff 
sein.  Die  Idee  dahinter  erklärt  Lead 
Level  Designer  Randy  Pitchford:  „Ich 
sehe  total  gerne  Filme  und  glaube, 
daß  wir  Spiele-Entwickler  dadurch 
einiges  darüber  lernen 
können,  wie 


Die  Animationen  der  Gegner  gehören  mit  zum  Besten,  was  dem  Spielerin  3D-Action- 
Spielen  begegnen  kann.  Prax  War  soll  auch  im  Mehrspieler-Modus  glänzen. 


man  Spannung  aufrecht  erhält.  In 
einem  Actionspiel  muß  ständig  et- 
was passieren,  sonst  langweilt  sich 
der  Spieler." 

In  Prax  War  haben  Sie  einen 
scheinbar  übermächtigen  Gegner: 
Im  Jahr  2035  besitzt  die  Firma  Prax 
den  alleinigen  Zugriff  auf  die 
Energieversorgung  der 
Erde  und  nutzt 
das 


schamlos  aus.  Der  Völkerbund 
GATO  beauftragt  das  Söldnerteam 
Eclipse  damit,  möglichst  unauffällig 
■  das  gigantische  Unternehmen  lahm- 
zulegen. Unaufällig  deswegen,  weil 
Prax  auch  noch  einen  technologi- 
schen Vorsprung  besitzt  und  neben 
Hi -Tech -Waffen  sogar  genmanipu- 
lierte Superkämpfer  einsetzt.  Der 
Spieler  übernimmt  die  Rolle  des 
Kommandanten  der  fünf  Söldner 

und  wird  von  den  anderen 
vieren  ständig  begleitet. 
Das  mag  ein  wenig  an 
Hired  Guns  erin- 
nern, doch 
kön- 


nen  Sie  im  Gegensatz  dazu  nicht 
die  anderen  Charaktere  überneh- 
men. Rebel  Beat  Rocker  arbeiten 
aber  die  Wesenszüge  aller  Figuren 
im  Spiel,  gute  wie  böse,  sorgsam 
aus  und  verpassen  jedem  leicht  zu 
unterscheidende  Charakteristika, 
spezielle  Fähigkeiten  und  passende 
Kommentare  per  Sprachausgabe. 
Da  Prax  War  vorrangig  ein  Action- 
Spiel  ist,  bei  dem  trotz  dicker 
Story  Ii  ne  besser  erst  geschossen 
und  dann  gefragt  wird,  müssen  die 
vier  Begleiter  die  Spielfigur  unter- 
stützen und  dürfen  sie  keinesfalls 
behindern.  Randy  Pitchford  ist  si- 
cher, daß  es  damit  keine  Probleme 
geben  wird:  „Unsere  Philosophie 
ist,  daß  die  Begleiter  den  Spieler 
nie,  nie,  nie  nerven  dürfen!  Bei  uns 
stehen  sie  nie  im  Weg  rum  und  sie 
sind  nicht  so  dumm,  daß  man  sie 
ständig  retten  muß."  Ahnlich  soll  ja 
auch  John  Romeros  Verspätungs- 
künstler Daikatano  funktionieren, 
doch  welches  der  beiden  Spiele  zu- 
erst seine  Leistung  unter  Beweis 
stellt,  wogen  wir  an  dieser  Stelle 
nicht  zu  behaupten. 

Keine  Wünderwaffen 

Da  Prax  War  in  der  relativ  nahen 
Zukunft  und  ausschließlich  auf  der 
Erde  spielt,  dürfen  Sie  keine  fanta- 
stischen Wunder  Waffen  wie  in  L/n- 
reo/ erwarten.  Vielmehr  haben  Sie 
Zugriff  auf  ein  fundiertes  Arsenal 
von  Schießgeräten  und  den  einen 
oder  anderen  Raketenwerfer.  Einzig 
und  alleine  durch  die  technologisch 


gewieften  Wissenschaftler  des  bö- 
sen Unternehmens  kommen  Ener- 
giewaffen ins  Spiel,  die  aber  eher 
spärlich  eingesetzt  werden.  „Ich 
möchte,  daß  der  Spieler  mit  dem 
Szenario  des  Spiels  etwas  anfangen 
kann.  Es  ist  so  schwer,  ein  glaub- 
würdiges Science-Fiction-Szenario 
zu  entwerfen,  das  so  gut  funktio- 
niert wie  eines,  das  auf  der  Erde 
spielt",  erklärt  Randy  diese  Be- 
schränkung. Rebel  Boat  Rocker  sind 
grundsätzlich  voll  aufs  Gameplay  fi- 
xiert; wenn  etwas  den  Spielspaß 
beeinträchtigt,  wird  es  rigoros  ent- 
fernt, auch  wenn  es  zu  den  Konven- 
tionen des  Genres  gehören  sollte. 
Beispiel  Videos:  In  Prax  War  wer- 
den Sie  nur  Animationen  finden, 
die  mit  der  3D-Engine  in  Echtzeit 
erstellt  werden  können,  da  sonst  der 
Bruch  im  Spielfluß  zu  groß  wäre. 
Aus  dem  selben  Grund  verläuft 
Prax  War  linear  und  der  Spieler 
wird  von  den  immer  wieder  stattfin- 
denden Ereignissen  durch  das  Spiel 
geführt.  Dadurch  wird  verhindert, 
daß  Sie  durch  bereits  von  Gegnern 
gesäuberte  Teile  eines  Levels  irren 
und  einen  dummen  Schalter  suchen. 
Die  Puzzles  im  Spiel  unterscheiden 
sich  daher  auch  von  anderen  Gen- 
re-Vertretern: Statt  ständig  Code- 
karten zu  suchen,  müssen  Sie  bei- 
spielsweise den  Kopf  eines  Gegners 
zwischen  die  Zahnräder  einer  Ma- 
schine werfen,  um  den  gigantischen 
Ventilator  zu  stoppen,  der  den  wei- 
teren Weg  behindert.  Prax  War  er- 
innert deshalb  ein  wenig  an  Half-Li- 
fe,  soll  aber  technisch  deutlich  bes- 


Die  3D-Engine  von  Prax  War  glänzt  vor  allem  durch  hervorragende  Licht-  und 
Schattendarstellungen.  Diese  frühe  Version  arbeitet  noch  ohne  3D-Karten. 


Gerenderte  Videos  gibt  es  nicht.  Die 
Story  wird  mit  Hilfe  der  Engine  erzählt. 

ser  werden,  verspricht  Randy. 
Die  3D-Engine  mit  dem  kurzen  Na- 
men RBRl  kann  nicht  nur  die  Grö- 
ße der  Polygonfiguren  dynamisch 
verändern,  um  Rechenzeit  zu  spa- 
ren, sondern  besitzt  auch  ein  Be- 
leuchtungs-System, das  die  meisten 
Konkurrenten  auf  dem  Markt  in  den 
Schatten  stellt.  Das  Animations-Sy- 
stem ist  wie  das  von  hochwertiger 
Render-Software  hierarchisch  auf- 


In  Prax  War  soll 
ständig  etwas  pas- 
sieren, damit  das 
Spiel  an  einen  Kino- 
film erinnert.  Wenn 
nicht  gerade  Geg- 
ner auf  Sie  einstür- 
men, donnert  eine 
Staffel  Jets  vorbei. 


Die  RBRl  genannte 
3D-Engine  stellt  so- 
gar die  Bäume  als 
echte  SD-Objekte 
dar  und  dürfte  auch 
Unreal  ernste  Kon- 
kurrenz machen. 


später  durch  schö- 
nere kons  ersetzt. 


Manche  Elemente  in  Prax  War  erinnern 
an  Spiele  wie  Segas  Virtua  Cop. 

gebaut  und  ermöglicht  fließende 
Bewegungen  der  größtenteils  men- 
schenähnlichen Figuren  im  Spiel. 
Der  Clou  wird  aber  die  Program- 
miersprache Java  sein,  mit  der 
Prax  War  größtenteils  aufgebaut 
ist.  Dank  des  modularen  Aufbaus 
von  Java  ist  damit  zu  rechnen,  daß 
kurz  nach  Erscheinen  des  Spiels  un- 
zählige Variationen,  neue  Levels, 
frische  Waffen  und  Gegner  auftau- 
chen werden,  die  von  engagierten 
Fans  erstellt  wurden.  Genau  das  ist 
der  Hintergedanke  von  Rebel  Boat 
Rocker,  die  allen  Levelbastlern  die 
Arbeit  so  leicht  wie  möglich  machen 
und  vor  allem  den  Mehrspieler-Mo- 
dus aufwerten  wollen.  Bis  dahin 
wird  aber  noch  viel  Code  die  Pro- 
grammierer-Finger verlassen,  denn 
vor  Sommer  nächsten  Jahres  wird 
Prax  War  nicht  erscheinen. 

Florian  Stangl  ■ 
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Rebel  Boat  Rocker  versprechen,  daß  Ihre  Kameraden  Sie  unterstützen 
und  niemals  im  Weg  rumstehen  werden. 


In  Prax  War  werden  Sie  auch  mit  mehreren  Fahrzeugen 
wie  diesem  Jeep  durch  die  Landschaft  heizen. 


Vergleichbar  mit 


Unreal, 
Half'Life 


PCGames  12/98  47 


SPECIAL 


Land  der  Hoffnung 

Haffnungsträger 


Anno  1602-Konkurrent 
Land  der  Hoffnung  -  kom- 
plex wie  Caesar  3,  schön 
anzusehen  wie  Knights  & 
Merchants,  außergewöhn- 
lich wie  Seven  Kingdoms. 
Ein  Hannoveraner  Entwick- 
lerteam fordert  damit  aus- 
gerechnet jenen  Spieleher- 
steller heraus,  mit  dem  es 
seine  bislang  größten  Er- 
folge (Aufschwung  Ost, 
Holiday  Island)  gefeiert 
hat:  Sunflowers. 

Das  ,,Land  der  Hoffnung" 
kommt  einem  Aufbaustrate- 
gie-Paradies gleich:  Glaskla- 
re Bäche,  saftige  Wiesen,  ergiebi- 
ger Baumbestand,  Gebirge  voller 
Gold  und  Eisenerz,  fruchtbare  Bö- 
den, tischreiche  Küsten.  Als  Sohn 
des  Königs  reisen  Sie  samt  Truppen 
und  fünfköpFigem  Beraterstab  (Han- 
delsberater, Militärberater,  Priester, 
Diplomat,  Politischer  Berater)  in  die- 
ses verheißungsvolle  Tal,  auf  das  es 
auch  drei  konkurrierende  Parteien 
abgesehen  haben.  Das  schlaue 
Quintett  im  Schlepptau  repräsentiert 


Ähnlich  wie  in  Die  Siedler  3  werden  die  Gebäude  sukzessive  hochgezogen. 


gleichzeitig  die  fünf  Säulen,  auf  de- 
nen das  Konzept  dieses  Spiels  ba- 
siert. 40  Missionen  lang  stehen  Sie 
nun  vor  der  Aufgabe,  bestimmte 
Bevölkerungszahlen  zu  erreichen, 
die  Gegner  in  die  Schranken  zu 
weisen  und  Ihren  Untertanen  ein  Le- 
ben in  Frieden,  Freiheit  und  Wohl- 
stand zu  ermöglichen.  Daneben 
gibt  es  sogar  solch  bizarre  Spielzie- 
le wie  „Treiben  Sie  einen  Mitspieler 
in  den  Konkurs".  Sämtliche  Szenari- 
en, die  im  übrigen  auch  netzwerk- 


Baumenü    I  In  dieser  Leiste  werden  die  eintrudelnden  Nachrichten  aufgeführt. 


Berater  (Handel, 
Religion,  Militär, 
Diplomatie,  Politik) 


Statistiken, 
Diagramme  und 
Optionen 


Die  Figuren 
sind  separat 
steuerbar. 


Jedes  der  gerenderten 
Bauwerke  ist  komplett 
animiert. 


fähig  sind,  lassen  sich  aus  der 
Sicht  aller  vier  beteiligter  Parteien 
spielen.  Eine  Art  „Endlos-Modus" 
im  Anno  J602-Stil  ermöglicht  zu- 
dem Siedeln  und  Handeln  ohne 
konkretes  Spielziel. 
Das  Angebot  an  Bauwerken  reicht 
von  A  wie  Armeehütte  über  K  wie 
Kathedrale  und  M  wie  Marktplatz 
bis  hin  zu  Z  wie  Zinnbergwerk  - 
insgesamt  40  Anlagen  mit  umfang- 
reichen Einstellungsmöglichkeiten 
bieten  Betätigungsfelder  für  23  ver- 
schiedene Berufe,  die  20  handelba- 
re Waren  herstellen,  darunter  Pelze, 
Bücher,  Töpferwaren,  Seide  uvm. 
Anders  als  etwa  in  Anno  1602 
müssen  Sie  im  Lauf  eines  Spieljah- 
res den  Wechsel  der  Jahreszeiten 
einkalkulieren  -  die  Ernte  kann  bei- 
spielsweise nur  im  Spätsommer  ein- 
gefahren werden.  Zudem  werden 
die  einzelnen  Regionen  regelmäßig 
von  Hitze,  Stürmen  und  Schnee 
heimgesucht;  eine  Art  „Wetter- 
dienst" liefert  Ihnen  Informationen, 
wo  sich  der  Bau  von  Getreidefar- 
men und  Weingütern  lohnt.  Die  Er- 
oberung und  Erschließung  zusätzli- 
cher Regionen  ist  überlebenswich- 
tig, denn  im  Gegensatz  zu  ver- 
gleichbaren Spielen  sind  die  Boden- 
schätze nämlich  irgendwann  ausge- 
beutet, die  Teiche  leergefischt  und 
die  Böden  ausgelaugt.  Schmuggler, 


HiColor-Grafik  in  800x600  Bildpunkten 
sorgt  für  die  nötige  Übersicht. 

Saboteure,  Kundschafter,  Spione, 
Wachmannschaften  und  Soldaten 
erkunden  die  Gegend  und  wehren 
Angriffe  ab.  Genauso  umkämpft 
wie  die  bis  zu  32  Sektoren  einer 
Karte  ist  auch  das  Aufbaustrategie- 
Genre.  Um  sich  deutlich  von  bom- 
bensicheren Publikumslieblingen 
wie  Die  Siedler  3,  SimCity  3000 
oder  Age  of  Empires  2  abzugren- 
zen, setzt  Hersteller  Innonics  (siehe 
Eques-Test  in  dieser  Ausgabe)  ne- 
ben genreüblich  lieblicher  Grafik 
auf  genreunüblich  viel  Tiefgang. 
Viel  mehr  InFos  zu  diesem  Spiel  fin- 
den Sie  in  der  kommenden  PC 
Games,  wo  wir  Ihnen  das  Werk 
samt  seiner  Schöpfer  in  der  gebote- 
nen Ausführlichkeit  vorstellen. 

Petra  Maueröder  ■ 
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Langsam  sinkt  die  Sonne  und  taucht  den  Himmel  in  leuchtende  Farben.  Jetzt  muß  sich 
der  Held  sputen,  um  noch  vor  Einbruch  der  Dunkelheit  sein  Ziel  zu  erreichen. 


Die  Entwickler  bei  Acciaim  haben  ein  wahres  Feuerwerk  an  Effekten  abgebrannt.  Am 
gelungensten  sind  sicherlich  die  Blend-Ef f ekte:  Das  schafft  Atmosphäre! 


Shadowman 

Vaadaa-Actian 


Acciaims  spektakuläre 
Comicbuch-Umsetzung 
nimmt  langsam  Gestalt  an. 
Seit  kurzem  liegt  uns  eine 
Beta-Version  vor,  die 
deutlich  erkennen  läßt, 
welches  ungeheure  Poten- 
tial in  Shadowman  steckt. 
Obwohl  noch  nicht  genau 
feststeht,  über  welche 
Features  die  Kl  verfügt, 
konnten  wir  doch  eine 
Reihe  erfreulicher  Verbes- 
serungen beim  Leveldesign 
und  der  Steuerung  des 
Hauptcharakters  erkennen. 

Seit  Mike  LeRoi  auf  die  Voo- 
doo-Priesterin Nettie  ge- 
stoßen ist,  hat  sich  sein  Le- 
ben dramatisch  verändert.  Dank 
dieser  geheimnisvollen  Dame 
verfügt  er  jetzt  über  magische 
Fähigkeiten,  die  ihm  Zugang  zur 
jenseitigen  Dimension  verschaf- 
fen. Während  sich  ihm  im  Dies- 
seits Gegner  in  den  Weg  stellen, 
die  mit  herkömmlichen  Waffen 
bekämpft  werden  können,  nutzt 
ihm  seine  .44erMagnum  in  der 
sogenannten  Deadsfde  herzlich 


wenig.  Gegen  die  Zombies  und 
anderen  jenseitigen  Kreaturen 
hilft  ihm  nur  die  Zauberkraft  des 
Voodoo.  Zum  Glück  ist  Mike 
auch  noch  ein  sehr  wendiger 
Bursche,  was  ihm  in  allzu  brenz- 
ligen Situationen  das  Leben  ret- 
ten kann.  In  puncto  Beweglichkeit 
haben  die  Entwickler  in  den  ver- 
gangenen Wochen  viel  verbes- 
sert: Schwimmen,  klettern,  an 
Seilen  entlanghangeln  und  über 
breite  Schluchten  springen  kann 
Mike  jetzt  mindestens  ebenso  gut 
wie  Lara  Croft. 

Ahnlich  wie  Turok  2  basiert  Sha- 
dowmon  auf  einer  Acclaim-eige- 
nen  Comic-Serie,  die  in  aller 
Welt  zahlreiche  Fans  hat.  Es  mag 
daher  nicht  verwundern,  daß  be- 
sonderer Wert  auf  eine  packende 
Story  gelegt  wurde.  Neben  den 
reichhaltigen  Action-Elementen 
haben  die  Programmierer  eine 
Vielzahl  von  Rätseln  in  die  Hand- 
lung eingefügt.  Dies  paßt  hervor- 
ragend zur  unheimlichen  Stim- 
mung und  den  äußerst  einfalls- 
reich gestalteten  Locations,  von 
denen  sich  die  meisten  allerdings 
noch  im  Entwicklungsstadium  be- 
finden. Uber  die  genaue  Anzahl 
der  Levels  und  die  Menge  der 
Waffen  und  Zaubersprüche 
schweigen  sich  die  Acciaimer 
noch  hartnäckig  aus.  Bislang 
steht  nur  fest,  daß  es  eine  Reihe 
ungewöhnlicher  Waffen  und  jede 
Menge  origineller  Gegner  geben 
wird.  So  muß  sich  Mike  immer 


wieder  auf  neue  Situationen  ein- 
stellen und  seine  verschiedenen 
Fähigkeiten  unter  Beweis  stellen. 


Orange  Sky 


Packende  Story,  tolle  Atmosphä- 
re -  gut  und  schön.  Aber  was 
an  Shodowmon  wirklich  beein- 
druckt, ist  die  Grafik.  Genutzt 
wird  die  beim  Hersteller  selbst 
entwickelte  VISTA-Engine,  deren 
Leistungen  wahrlich  überwälti- 
gend sind.  In  den  letzten  Mona- 
ten wurde  die  Engine  soweit 
überarbeitet,  daß  nnan  jetzt  bis 
zum  Horizont  schauen  kann,  der 
im  ersten  Level  in  fein  abgestuf- 
ten Orangetönen  leuchtet.  Läuft 
die  Hauptfigur  durch  einen  fla- 
chen Tümpel,  so  werden  Krani- 
che aufgeschreckt,  die  sich  mit 
raschen  Flügelschlägen  in  die 
Luft  erheben.  Auch  Libellen 
schwirren  übers  Wasser.  Da  die 
Kamera  frei  bewegt  werden 
kann,  ist  Mike  immer  im  Blickfeld 
des  Betrachters.  Steht  er  bei- 
spielsweise auf  einem  windigen 
Felsvorsprung,  bauscht  sich  der 
Stoff  seines  Oberhemdes.  Solche 
Features  kosten  natürlich  Rechen- 
leistung, wobei  die  genauen 
System-Anforderungen  aber 
noch  nicht  feststehen.  Natürlich 
wird  ein  Spiel,  das  in  der  Voo- 
doo-Hochburg Louisiana  spielt, 
die  gleichnamigen  Chipsätze  un- 
terstützen. 

Peter  Kusenberg  ■ 


Mike  ist  ein  harter  Killer.  Ohne  seine  Voo- 
doo-Kräfte wäre  er  jedoch  aufgeschmissen. 


Unglaublich  realistisch  wirken  die  Spiege- 
lungen auf  der  bewegten  Wasseroberfläche. 

Wie  Kollegin  Lara  ist  Mike  sehr  gelenkig. 
Es  fehlt  ihm  aber  noch  der  richtige  Swing. 


üenrß  Q^^QS3E3 


Vergleichbar  mit 


MDK,  Tamb  Haider  E 
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Metal  Fatigue 


MetaHica 


Psygnosis  schleudert  Westwood  und  Blizzard  den  Fehde-Handschuh  hin:  Metal  Fati- 
gue kombiniert  butterweiche  3D-Grafiken  mit  raffiniertem  Gameplay,  um  C&C:  Tibe- 
rian  Sun  und  StarCraft  zu  trotzen.  Das  durchdachte  Konzept  klang  so  vielverspre- 
chend, daß  wir  uns  sofort  mit  den  Designern  an  einen  Tisch  setzten  und  Metal  Fati- 
gue gründlich  unter  die  Lupe  nahmen. 


So  mancher  Strategie-Spieler 
wird  sich  schon  gefragt  ha- 
ben, warum  zum  Teufel  man 
3D-Grafiken  für  die  Steuerung 
seiner  Einheiten  braucht?  Klar, 
Myth  sah  schnuckelig  aus  und 
RoboRumble  fuhr  ein  wahres  Effekt- 
Feuerwerk  auf  -  aber  praktisch 
gebracht  hat  es  nicht  viel.  Psygno- 
sis, die  1  998  zum  Jahr  ihrer  gro- 
ßen PC-Offensive  auserkoren  ha- 
ben, wollen  die  Antwort  liefern. 
Meto!  Fotigue  sieht  nicht  nur  fan- 
tastisch aus,  sondern  ist  trotz  der 
Zoom-  und  schwenkbaren  Grafik- 
Engine  auch  noch  schön  über- 
sichtlich und  leicht  zu  bedienen. 
Zusätzlich  haben  die  Entwickler 
von  Zono  sich  offensichtlich  lange 
die  Köpfe  zerbrochen,  wie  sie  das 
Ressourcen-Management  sinnvol 


und  zugleich  spannend  einbau- 
en, durch  drei  verschiedene 
Spielebenen  für  Abwechslung 
sorgen  und  auch  neue,  flippige 
Einheiten  dazugeben  können. 
Wir  haben  uns  den  vielverspre- 
chenden Newcomer  vor  Ort  an- 
gesehen, um  Ihnen  zu  sagen,  ob 
Psygnosis  wirklich  eine  ernsthafte 
Gefahr  für  Westwood  &  Co.  dar- 
stellen kann. 

Die  Einheiten:  1001  Macht 

Die  Hintergrundgeschichte  zu 
Metal  Fatigue  ist  eher  banal:  Drei 
konkurrierende  Unternehmen  - 
CorpoNa-tions  genannt  -  wollen 
den  verlassenen  Planeten  einer 
hochtechnisierten,  außerirdischen 
Rasse  auschlachten  und  müssen 


vorher  natürlich  die  ungeliebten 
Mitbewerber  ausschalten.  Somit  ist 
zumindest  schon  mal  klar,  daß  Sie 
wie  in  StarCraft  mit  einer  von  drei 
verschiedenen  Parteien  das  Spiel 
beginnen  werden  und  insgesamt 
drei  Kampagnen  absolvieren  müs- 
sen. Allerdings  unterscheiden  sich 
die  drei  Gruppierungen  nicht  so 
deutlich  voneinander  wie  beim  Bliz- 
zard-Konkurrenten, sondern  sind 
allesamt  terranischen  Ursprungs 
und  verwenden  ähnliche  Technolo- 
gien. Doch  bei  den  Einheiten  fängt 
der  Unterschied  zu  anderen  Echt- 
zeit-Strategie-Spielen schon  an, 
denn  gekämpft  wird  vorrangig  mit 
riesigen  Robotern,  die  an  eine  Mi- 
schung aus  den  bekannten  Battle- 
Mechs  und  japanischen  Anime- 
Blechkameraden  erinnern.  Das 


Grafiker  Jason  Haugh:  „Die  i^leinen  Panzer 
sind  niciit  spielentsctteidend^  sondern  dienen 
etaer  der  Unterstützung  der  riesigen  Roitoter- 


Faszinierende  daran  ist  die  nahe- 
zu beliebige  Zusammenstellung 
der  einzelnen  Komponenten.  Jeder 
Koloß  basiert  auf  einem  Rumpf, 
zwei  verschiedenen  Armen  sowie 
Beinen,  die  Sie  modifizieren  dür- 
fen. Zum  Beispiel  können  Sie  an 
einem  Arm  ein  großkalibriges  Ma- 
schinengewehr installieren  und  am 
anderen  ein  mächtiges  Energie- 
schwert, das  sogar  Dörth  Vaders 
Lichtfunzel  vor  Neid  kollabieren 
ließe.  Die  drei  Unternehmen  besit- 
zen dabei  verschiedene  Systeme: 
Die  Rimtechs  gelten  als  die  Guten, 
agieren  eher  defensiv  und  greifen 
bevorzugt  auf  eher  konventionelle 
Waffensysteme  zurück.  Das  Neu- 
ropa-Unternehmen  besitzt  dank 
gefundener  Alien-Technologie  ei- 
nen leichten  Rüstungsvorsprung, 
wogegen  die  Mil-Agro  als  die  Bö- 
sewichter gelten  und  gut  getarnt, 
aber  schwach  befestigt  vorgehen. 
„Die  Roboter  sind  die  stärksten 
Kampfeinheiten  im  Spiel",  erklärt 
der  Grafiker  Jason  Hough.  „Die 
Panzer  und  andere  Einheiten  sind 
eher  als  Unterstützung  gedacht. 
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Wer  nur  Panzer  baut,  der  wird 
von  den  Robotern  weggeputzt". 
Die  geschickte  Mischung  aus  Nah- 
kampf- und  Fernwaffen  ist  dabei 
eine  der  großen  Herausforderun- 
gen von  Metal  Fatigue.  „Es  gibt 
Tausende  von  verschiedenen  We- 
gen, die  Roboter  auszurüsten", 
schwärmt  Jason. 

Die  Ressourcen: 
Schrott  macht  flott 

ohne  die  entsprechenden  Gebäu- 
de lassen  sich  natürlich  keine  Ro- 
boter produzieren,  daher  kommt 
den  Hover-Crafts  eine  zentrale  Be- 
deutung zu.  „Sie  sammeln  Rohstof- 
fe, bergen  wertvolle  Trümmerstücke 
von  Robotern  und  reparieren  auch 
Einheiten",  führt  Jason  aus.  Weite- 
re populäre  Fahrzeuge  sind  das 
Raketenauto,  das  vornehmlich  zur 
Aufklärung  eingesetzt  werden  soll- 
te, sowie  Artillerie,  die  als  eine  Art 
größerer  Panzer  für  weitreichende 
Bombardements  brauchbar  ist. 
Fliegende  Einheiten  fehlen  auch 
nicht,  so  daß  Ihnen  langsame  Bom- 


ber und  schnelle  Kompfjäger  zur 
Verfügung  stehen.  Mittelpunkt  der 
Basis  ist  der  Materiekonverter,  der 
die  Rohstoffe  wie  Lava  oder  Son- 
nenlicht zu  Energie  umwandelt,  oh- 
ne die  sich  nichts  bauen  läßt.  Wei- 
terhin finden  Sie  die  üblichen  Ge- 
bäudetypen, die  in  keinem  Echt- 
zeit-Strategie-Spiel fehlen  dürfen: 
Maschinenfabriken,  Reparatur- 
anlagen, Roboterfabriken,  For- 
schungszentren und  Mauern.  In 
der  Cryofabrik  tauen  Sie  das  be- 
nötigte Personal  auf,  so  daß  Sie 
nicht  mühsam  einzelne  Soldaten 
bauen,  sondern  nur  genug  Fabri- 
ken besitzen  müssen,  um  den  Be- 
darf abzudecken.  Alles  wird  be- 
quem mit  der  Maus  bedient  und 
unterscheidet  sich  somit  wenig  von 
den  populären  Genrevertretern  wie 
Command  &  Conquer  oder  Star- 
Craff.  Wie  bereits  erwähnt,  können 
die  Hover-Crafts  die  Überbleibsel 
zerstörter  Roboter  aufsammeln  - 
das  dürfen  eigene,  aber  auch  Teile 
der  Konkurrenz  sein.  Der  Clou  an 
der  Geschichte:  Dadurch  können 
Sie  zum  Beispiel  den  Technologie- 


Vor Sprung  der  Neuropa  wettma- 
chen oder  sich  das  zeitraubende 
Erforschen  neuer  Waffensysteme 
sparen.  Jason  erklärt  einen  weite- 
ren Vorteil:  „Manche  Schutzschir- 
me wirken  gegen  Energiewaffen, 
aber  nicht  gegen  Projektilgeschos- 
se. Also  muß  man  versuchen,  die 
Waffen  des  Gegners  zu  klauen,  um 


seine  eigenen  Schirme  zu  überwin- 
den. Außerdem  kann  man  wäh- 
rend eines  Kampfes  seinen  Roboter 
mit  einem  besseren  Teil  aufrüsten. 
Das  kann  den  weiteren  Verlauf  des 
Spiels  grundlegend  verändern." 
Die  Einzelteile  der  Roboter  dürfen 
Sie  beliebig  lange  lagern  und  aus- 
tauschen, um  sich  damit  stets  auf 


Die  Asteroiden  im  Orbit  der  Planeten  sind  besonders  wichtig,  da  sich  hier  prächtig 
Sonnenkollektoren  zur  Energiegewinnung  aufstellen  lassen. 
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Die  Hover-Crafts  sind  die  fleißigen  Bienchen.  Sie  bauen  Gebäude  und  sammeln  vor  al- 
lem Trümmer  von  Robotern  ein,  die  Sie  dann  weiterverwenden  können. 


Die  dritte  Spielebene  ist  unter  dem  Planeten  angesiedelt,  wo  diese  Bohrfahrzeuge 
neue  Tunnel  bauen.  So  gelangen  Sie  unentdeckt  unter  die  gegnerische  Basis. 


veränderte  Taktiken  des  Gegners 
einzustellen. 

In  Meto!  Fotigue  wird  es  keine  Vete- 
ranen-Einheiten geben  -  mit  einer 
Ausnahme:  In  jeder  der  drei  Partei- 
en sitzt  einer  von  drei  Brüdern,  de- 
ren Schicksal  an  den  Verlauf  der 
Kampagne  gekettet  ist.  Sie  sollten 
von  Mission  zu  Mission  mitgenom- 
men werden,  da  ihre  Erfahrungs- 
werte und  Leistungen  mit  jedem 
Einsatz  steigen.  Sie  sitzen  ebenfalls 
als  Kommandeure  in  den  riesigen 
Robotern,  wo  sie  einigermaßen  gut 
geschützt  sind.  Sollte  dem  Koloß 


die  Vernichtung  drohen,  können  sie 
ihn  fluchtartig  verlassen  und  müs- 
sen schnellstens  in  die  eigene  Basis 
zurückgebracht  werden,  da  sie 
sonst  den  Gegnern  schutzlos  aus- 
geliefert sind.  Das  3D-Gelände 
kommt  Ihnen  hier  zugute,  denn  in 
den  Canyons  und  hinter  Hügeln 
sind  Sie  vor  den  Gegnern  sicher. 
Allerdings  haben  höher  gelegene 
Einheiten  eine  bessere  Aussicht  und 
größere  Sichtweite,  so  daß  ein  geg- 
nerischer Scharfschütze  auf  einem 
Berg  eine  tödliche  Gefahr  darstellt. 
„Die  beste  Kombination  ist  daher. 


eine  Gruppe  aus  ein  paar  Panzern, 
Artillerie  und  ein  oder  zwei  Robo- 
tern aufzubauen",  verrät  Jason. 
Größtes  Problem  für  die  Designer 
wird  es  sein,  mögliche  ultimative 
Kombinationen  aus  bestimmten 
Waffensysteme  auszuschließen. 
„Wir  wollen  keine  Superwaffen 
oder  unschlagbare  Kombinatio- 
nen", stimmt  Jason  zu,  „aber  es 
wird  Zusammenstellungen  geben, 
die  mächtig  reinhauen  -  bis  je- 
mand kommt  und  etwas  Besseres 
zu  bieten  hat."  Das  wird  vor  allem 
im  Mehrspieler-Modus  der  Fall 


sein,  an  dem  sich  bis  zu  acht  Spie- 
ler über  Netzwerk  und  Internet  be- 
teiligen dürfen. 

Die  Level:  Drunter 
und  drüber 

Metol  Fotigue  läuft  nur  mit  3D-Karte 
und  zeigt  das  Spiel  ausschließlich 
dreidimensional,  ist  also  genauso 
Zoom-  und  drehbar  wie  Myth,  läßt 
sich  gleichermaßen  aus  einer  isome- 
trischen oder  Vogelperspektive  spie- 
len und  besitzt  zu  1 00  Prozent  Poly- 
gon-Einheiten. Das  ermöglicht  den 


Hier  sehen  Sie  das 
Symbol  Ihres  Unter- 
nehmens und  die  ab- 
gelaufene Spielzeit. 


Da  die  Kampfroboter 
so  groß  und  detail- 
liert sind,  iö6t  sich 
die  Ausrüstung  und 
Bewaffnung  pro- 
blemlos erkennen. 


Artillerie  und  Panzer 
sind  deutlich  kleiner 
als  die  Roboter, 
aber  nur  geschickt 
zusammengestellte 
Kombinationen  aus 
allen  Einheiten  füh- 
ren zum  Erfolg. 


Die  wuseligen  Ho- 
ver-Crafts sind  die 
Arbeitstiere;  sie 
sammeln  wertvolle 
Trümmer  auf  und 
bauen  die  Gebäude. 


Metajoules  ist  die  Energie  in  Metal  Fotigue,  die  aus  La- 
vaseen  oder  durch  Sonnenkollektoren  gewonnen  wird. 


Die  Ressource  Manpower  zeigt  an,  wieviele  Truppen  Sie 
benötigen,  um  alle  Gebäude  und  Einheiten  zu  betreiben. 


In  dieser  Leiste  werden  wichtige  Mit- 
teilungen angezeigt. 


Mit  diesen  Buttons  greifen  Sie  direkt  in  die  Aktionen  der  gewählten  Ein- 
heit ein,  die  sonst  anhand  ihrer  Künstlichen  Intelligenz  agieren  würde. 


Mit  diesen  Schaltern 
verändern  Sie  die 
Anzeige-Modi  der 
Karte. 


Die  Karte  zeigt  das 
Geschehen  generell 
aus  der  Vogelper- 
spektive. 


Dieses  Fenster  zeigt 
zusätzliche  Informa- 
tionen zur  ausge- 
wählten Einheit  an. 


Im  Bau-Menü 
wählen  Sie  das  ge- 
wünschte Gebäude 


Hier  bestimmen  Sie, 
wie  sich  die  Einhei- 
ten verhalten  sollen, 
wenn  sie  Gegner  er- 
spähen. 
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Designern,  die  Kämpfe  besonders 
spektakulär  ablaufen  zu  lassen.  Daß 
die  Kampf-Roboter  so  groß  sind, 
soll  nicht  nur  ihre  Kraft  unterstrei- 
chen, sondern  sorgt  auch  dafür,  daß 
die  Schlachten  mehr  an  Prügelspiele 
wie  Tekken  oder  Virtua  F/'g/if er  erin- 
nern. „Da  die  Kämpfe  einige  Sekun- 
den dauern,  ist  eine  der  entschei- 
denden Strategien,  sofort  einen 
Hover-Truck  hinzuschicken,  der 
dann  die  übrig  gebliebenen  Teile 
aufsammelt",  erklärt  Stephen  Patter- 
son,  Producer  des  Spiels.  Durch  die 
detaillierte  Grafik  sehen  Sie  übri- 
gens sofort,  welche  Waffensysteme 
gegnerische  Roboter  tragen,  und 
können  entsprechende  Gegenmaß- 
nahmen ergreifen.  Da  auch  in  Metaf 
Fatigue  der  Fog  of  War  Einzug  ge- 
halten hat,  müssen  Sie  die  entspre- 
chende Gegend  natürlich  erst  ein- 
mal aufklären,  sonst  sehen  Sie  weni- 
ger als  Jodie  Foster  im  Showdown 
von  Das  Schweigen  der  Lämmer. 
„Momentan  verzichten  wir  darauf, 
auf  bestimmte  Körperteile  eines  Ro- 
boters zu  zielen",  sagt  Jason, 
„haupt-sächlich  aus  Interface-Grün- 
den, das  wäre  zu  fummelig.  Sollte 
das  aber  wirklich  gewünscht  wer- 
den, werden  wir  uns  vielleicht  noch 
was  überlegen."  Neu  ist,  daß  Sie 
auf  drei  verschiedenen  Ebenen  spie- 
len: Auf  der  Planetenoberfläche  lau- 
fen die  meisten  Kämpfe  ab, 
während  sich  unterirdisch  hervorra- 
gend Überraschungsangriffe  vorbe- 
reiten lassen  und  sich  im  Orbit  des 
Planeten  um  jeden  Asteroiden  für 
den  Bau  von  Solaranlagen  gezofft 
wird,  was  beson- 
ders drama- 


Metal  Fatigue  läßt  sich  dank  der  frei  schwenk-  und  zoombaren  Kamera  auch  aus  der  Vogelperspektive  spielen. 


tisch  ist,  da  es  hier  keinen  Fog  of 
War  gibt.  Im  subplanetaren  Höhlen- 
system ist  es  arg  unübersichtlich,  ge- 
radezu klaustrophobisch,  was  aber 
mit  den  entsprechenden  Bohrfahr- 
zeugen geändert  werden  kann.  Da- 
mit lassen  sich  auch  klammheimlich 
Wege  zur  feindlichen  Basis  anlegen. 
Außerdem  können  unter  der  Erd- 
oberfläche keine  Roboter  eingesetzt 
werden,  da  die  Decke  zu  niedrig  ist, 
weswegen  Sie  hier  die  wichtigsten 
Gebäude  bauen  sollten,  um  sie  vor 
Angriffen  zu  schützen.  „Hektisch 
wird  es,  wenn  der  Gegner  eben- 
falls unterirdisch  baut  und  plötzlich 
durch  eine  Wand  bricht  und  seine 


ganzen  Panzer  auf  Deine  Basis  zu- 
rollen", grinst  Stephen.  Zur  besseren 
Ubersicht  lassen  sich  Karten  aller 
drei  Ebenen  gleichzeitig  einblenden. 

Die  Kl:  Schau'n  mer  mal 

Zur  Künstlichen  Intelligenz  von 
Metal  Fatigue  liegen  bislang  nur 
Absichtserklärungen  der  Designer 
vor,  aber  sie  haben  eigens  dafür 
Mark  Baldwin  engagiert,  dessen  Kl- 
Routinen  für  die  Spiele  Empire  und 
Perfect  General  in  den  USA  Preise 
einheimsen  konnten.  Sie  werden 
auf  jeden  Fall  über  drei  verschiede- 
ne Modi  für  jede  Einheit  verfügen. 


4 


Die  Einstellung  ,Aggressiv"  läßt 
Ihren  Kämpfer  alles  in  Sichtweite  so 
lange  angreifen,  bis  er  oder  der 
Gegner  erledigt  sind,  wohingegen 
„Defensiv"  dafür  sorgt,  daß  Ihre 
Einheit  zwar  kämpft,  aber  nicht 
ihren  Posten  verläßt.  Für  schwache 
Einheiten  eignet  sich  der  Modus 
„Ausweichen",  damit  sie  vor  allen 
Gegnern  flüchten,  die  sie  erspähen. 
Außerdem  soll  der  Computergegner 
anhand  der  gebauten  Einheiten  des 
Spielers  seine  Taktik  ändern  können 
und  so  für  immer  wieder  neue 
Manöver  sorgen.  Viele  Feinheiten 
des  Spiels  sind  noch  nicht  endgültig 
festgelegt,  sondern  werden  erst  im 
Verlauf  der  Entwicklung  und  nach 
vielen  Testspielen  entschieden.  Dazu 
gehören  die  Stärke  der  einzelnen 
Waffensysteme  oder  die  Bauzeit. 
Sicher  ist  dagegen,  daß  Metal  Fati- 
gue auf  vier  verschiedenen  Planeten 
spielen  wird,  deren  Oberflächen  mit 
Wüste,  Dschungel  oder  Metallplat- 
ten überzogen  sind. 

Florian  Stangl  ■ 


GenrE 

Echtzelt-Strategie  \ 

Beginn 
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^2 

Kämpfe  xM/ischen  den  Rabmern  suUen  an  Prü- 
gelspiele W¥ie  Tekken  erinnern.         Stephen  Patterson,  Produzent 


Veraleicilbar  mit 


C&C:  Tiberian  Sun,  Myth 
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Command  &  Conquer:  Tiberian  Sun 


Der  dritte  Teil  von  Command  &  Conquer 
wächst  fast  ebenso  schnell  wie  Tiberium. 
Mittlerweile  ist  Tiberian  Sun  im  gereiften 
Alpha-Stadium  und  nimmt  endlich  klare 
Formen  an.  Die  große  Frage  ist  im- 
mer noch:  Kommt  C&C  3  noch  vor 
Weihnachten  1998?  Wir  such- 
ten die  Antworten  und  stö- 
berten dabei  weitere 
brandneue  Facts  und 
aktuelle  Bilder  auf. 


Kommt  Tiberian  Sun  noch  in 
diesem  Jahr?  Die  Mutter  al- 
ler Fragen  stellten  wir  so- 
wohl Westwood  als  auch  Electro- 
nic Arts,  die  nach  dem  Kauf  der 
Kult-Entwickler  ein  gewichtiges 
Wörtchen  bei  der  Veröffentlichung 
des  langerwarteten  Spiels  mitzure- 
den haben.  Ohne  zuviel  vorweg- 
nehmen zu  wollen:  Der  dritte 
Teil  der  Command  &  Con- 


quer-Erfolgsserie  hat  sich  seit  un- 
serem letzten  Besuch  kräftig  verän- 
dert; viele  Details  sind  endlich  im 
Spiel,  die  Künstliche  Intelligenz  hat 
ihre  Arbeit  aufgenommen  und  die 
Einheiten  sind  größtenteils  in  ihre 
endgültige  Form  gebracht.  Da  ei- 
nige Missionen  endlich  spielbar 
sind,  können  wir  Ihnen  etliche 
heiße  Neuigkeiten  zur  Spielbarkeit 
von  Tiberian  Sun  verraten. 

Physik  und  ihre  Folgen 

Die  Grafik-Engine  war  trotz  ihres 
neuen,  detaillierteren  3D-Looks 
das  kleinste  Problem  bei  der  Ent- 
wicklung des  Alarmstufe  Rof- 
Nachfolgers.  Seit  einigen  Mona- 
ten schon  läuft  die  Optik  butter- 
weich, wuseln  die  Voxel-Einheiten 
über  Stock  und  Stein  und  sind  die 
allermeisten  Details  in  den  Karten 
enthalten.  Nur  hier  und  da  wird 
noch  ausgebessert,  wenn  eine 
Einheit  kurzfristig  einen  neuen 
Look  erhält  oder  sogar  komplett 
neu  gestaltet  wird,  wie  bei  einigen 
Soldaten  geschehen.  Gewichtiger 
sind  da  aber  die  subtilen  Ande- 


mg 


rungen,  etwa  die  Umstellung  des 
kompletten  Spiels  von  vorgeschrie- 
benen Ereignissen  auf  eine  kom- 
plexe Ph/sik-Engine.  Während 
bei  den  Vorgängern  ein  Mammut- 
Schuß  auf  einen  Soldaten  inner- 
halb eines  per  Zufallsgenerator 
ausgeloteten  Rahmens  gewisse 
Auswirkungen  hatte,  basiert  Tibe- 
rian  Sun  tatsächlich  auf  mehreren 
physikalischen  Variablen  wie  Ge- 
wicht, Entflammbarkeit  des  Mate- 
rials und  Höhe.  Anhand  dieser 
berechnet  das  Programm  bei  je- 
dem Schuß  nicht  nur  die  Flugbahn 
des  Geschosses,  sondern  auch  die 
Umstände  des  Einschlags  im  Ziel 
und  die  weiteren  Konsequenzen. 
V^ährend  das  Sprengen  von  Ol- 
fässern  in  Alarmstufe  Rot  stets  auf 
die  selbe  Weise  ablief,  kann  dies 
in  Tiberian  Sun  überraschende 
Auswirkungen  haben,  die  in  Echt- 
zeit berechnet  werden.  Stehen 
die  Fässer  nahe  an  einem  Wald, 
kann  ein  brennendes  Schrapnell 
diesen  auch  in  Brand  setzen.  So- 
gar der  Einfluß  des  Windes  muß 
vom  Spieler  mit  einkalkuliert  wer- 
den, da  dadurch  beeinflußt  wird, 
in  welche  Richtung  Giftgas  ent- 
schwebt oder  ein  Waldbrand  sei- 
nen Lauf  nehmen  kann.  Sie  müs- 
sen jedoch  kein  Physiker  sein,  um 
diese  Effekte  vorauszuberechnen, 
wie  Producer  Brett  Sperry  erklärt: 
„Der  Spieler  soll  nach  zwei  oder 
drei  Minuten  alle  Effekte  einschät- 


Dos  Tiberium  im  dritten  Teil 
von  Command  &  Conquer 
dient  nicht  nur  ols  Roh- 
stoff, sondern  ist  dank  sei- 
ner Mutation  als  Waffe  von 
verheerender  Sprengkraft 
nutzbar. 


Dieser  Tunnelpanzer,  der 
sich  gerade  aus  dem  Boden 
gräbt,  wurde  rechtzeitig 
entdeckt  und  von  Soldaten 
unter  BeschuB  genommen. 
Die  Verteidigung  einer  Basis 
v/ird  schwieriger. 


Die  Tore  können  von  unsicht- 
baren NOD-Ponzern  zwar 
kurz  vor  dem  Schließen 
überwunden  werden,  doch 
sind  GDI-Basen  auf  diesem 
Weg  deutlich  schwerer  zu 
erobern  als  früher. 


Dos  wird  brenzlig:  Gleich 
drei  NOD-Tunnelpanzer  drin- 
gen in  die  Basis  ein  und  set- 
zen die  mitgeführten  Einhei- 
ten aus.  Jetzt  muB  schnell 
gehandelt  werden,  sonst  ist 
die  Basis  verloren. 


zen  können.  Schwieriger  ist  es, 
das  im  Kampf  unter  Kontrolle  zu 
bringen." 

Das  Gedächtnis  des 
Computers 

Da  Westwood  schon  bei  den  Spiel- 
mechaniken auf  die  Verwendung 
von  Scripts,  also  vorher  vom  Pro- 
grammierer festgelegten  Abläu- 
fen, verzichtet  hat,  funktioniert 
auch  die  Künstliche  Intelligenz  im 
Spiel  anders.  Wie  wir  Ihnen  be- 


reits in  unserem  ersten  Special  zu 
Tiberian  Sun  ankündigten,  setzt 
Westwood  diesmal  auf  problemlö- 
sende Algorithmen,  die  vor  allem 
die  Aktionen  des  Spielers  analy- 
sierten. Durch  ständige  Abfragen 
während  einer  Partie  legt  die  Kl 
eine  Datenbank  an,  in  der  sie 
markante  Punkte  in  Ihrer  Strategie 
speichert.  Wenn  Sie  also  bevor- 
zugt mit  Orcas  die  Basis  des 
Computers  angreifen,  wird  das 
vielleicht  in  einer  Mission  Erfolg 
haben,  aber  in  der  nachfolgenden 


wird  der  Rechner  die  entsprechen- 
den Gegenmaßnahmen  ergreifen 
und  Sie  müssen  sich  etwas  Neues 
ausdenken.  Diese  Datenbank  wird 
übrigens  nicht  nur  von  einer  Mis- 
sion zur  nächsten  ausgewertet, 
sondern  während  der  gesamten 
Kampagne,  so  daß  Sie  mit  jedem 
Level  aufs  Neue  und  stetig  stärker 
gefordert  werden.  Es  gibt  nur  eine 
Möglichkeit,  die  Künstliche  Intelli- 
genz auszutricksen:  „Der  Spieler 
muß  nur  einen  Freund  an  den 
Rechner  lassen,  so  daß  die  Kl  auf 


Dank  des  3D-Geländes  besitzen  höher  gelegene  Einheiten  einen  Vorteil.  Nur  mit  einer 
sehr  ausgefeilten  Taktik  lassen  sich  solche  Stellungen  erfolgreich  ausheben. 


Nachdem  die  NOD  die  Brücke  gesprengt  haben,  kommt  den  GDI-Truppen  kein  Nach- 
schub zu  Hilfe,  außerdem  ist  der  einzige  Fluchtweg  abgeschnitten. 
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W/W 


;  3D-Terrain  ermöglicht  neue  Strategien  und  erfordert  vor  allem  eine  geschickte  Mischuig  der  Einheiten. 


nehme  als  auch  für  unliebsame  Slots,  die  wie  große  Teller  um  das 

Überraschungen  können  künftig  Gebäude  befestigt  sind,  dürfen  Sie 

die  Zivilisten  sorgen,  die  bislang  einfach  nach  Belieben  die  ge- 

entweder  Kano-  wünschte  Erweiterung  bauen  oder 

nenfutter  oder  auch  austauschen,  wenn  Sie  mer- 

reine  Zier  waren.  ken,  daß  es  die  falsche  war.  Um 

Beschützt  man  auf  die  eingangs  gestellte  Frage 

ffDer  Spieler  sali  nach  iwwei  oder 
drei  Minuten  alle  Effekte  einschät- 
zen können^'*  Irett  Sperry,  Producc 


einmal  mit  Daten  konfrontiert 
wird,  die  ihren  bisherigen  Auswir- 
kungen widersprechen    aibt  Lead 
Designer  Erik  Yeo  zu.  Eine  weitere 
Änderung  ist  die  Spielgeschwin- 
digkeit, die  deutlich  reduziert 
wurde.  Der  Spieler  hat  dadurch 
mehr  Zeit,  sich  für  die  Lösung  der 
Missionsziele  vorzubereiten  und 
dadurch  sollen  unnötige  Verluste 
vermieden  werden.  Schließlich  ist 
jede  erfolgreiche  Einheit  ein  po- 
tentieller Veteran  mit  besonderen 
Fähigkeiten,  so  daß  Sie  kein  Inter- 
esse an  hirnlosen  Materialschlach- 
ten haben  dürften,  denn  in  späte- 
ren Levels  brauchen  Sie  jeden  Ein- 
zelnen so  dringend  wie  die  Maus 
zum  Steuern.  Zusätzlich  wird 
Westwood  in  den  Videos  zu  den 
jeweiligen  Missionen  kleine  Hin- 
weise liefern,  welche  Waffensyste- 
me Sie  brauchen,  um  den  Level  zu 
knacken.  Dadurch  sollen  sowohl 
die  Tank  Rushes  als  auch  der  im- 
mer wieder  gleiche  Mix  bestimm- 
ter Einheiten  vermieden  werden. 

Bürger  und  Milizen 

Im  Gegensatz  zu  manch  anderem 
Echtzeit-Strategie-Spiel  hat  West- 
wood die  Zahl  der  Einheiten  über- 
schaubar gering  gehalten  und  ver- 
wendet auch  nur  drei  verschiede- 
ne Reichweiten  der  Waffensyste- 
me, damit  Sie  vor  allem  spielen 
können  und  nicht  ständig  mit  dem 
Rechenschieber  kalkulieren  müs- 
sen. Neben  den  Waffen  mit  kurzer 
Reichweite  wie  die  MGs  der  Sol- 
daten gibt  es  wieder  eine  Reihe 
von  Fahrzeugen,  die  über  eine 
größere  Distanz  effektiv  sind.  Da- 
zu gehörten  die  Ultraschall- Waffe 
der  Disruptors  oder  der  Raketen- 


werfer. Schließlich  gibt  es  noch 
zwei  Systeme  mit  unbegrenzter 
Reichweite:  Die  GDI  ballern  mit 
der  schon  bekannten  lonenkanone 
um  sich,  während  die  NOD-Frakti- 
on  eine  Rakete  mit  zehn  Spreng- 
köpfen losjagt,  die  voller  Tiberium 
sind,  das  neuerdings  den  selben 
Effekt  wie  angereichtertes  Uran 
besitzt.  Natürlich  gibt  es  auch  sub- 
tilere Methoden  der  modernen 
Kriegsführung:  Ein  Spion  im  geg- 
nerischen Kommunikationszentrum 
zeigt  Ihnen  alle  Teile  der  Karte,  die 
Ihr  Kontrahent  sieht,  sitzt  er  dage- 
gen in  der  Waffenfabrik,  haben 
Sie  Zugriff  auf  die  Baupläne  der 
anderen  Seite.  Sowohl  für  ange- 


sie,  dann  revanchieren  sie  sich  mit 
Meldungen  über  Pläne  des  Geg- 
ners, was  als  kurzer  Videoclip  ge- 
zeigt wird,  der  anstatt  der  Uber- 
sichtskarte in  die  Menüleiste  ein- 
geblendet wird.  Zusätzlich  haben 
sogenannte  Kommandos  Einzug 
ins  Spiel  gehalten,  die  immer  den- 
jenigen Spieler  unterstützen,  der 
Ihnen  zuerst  das  Objekt  bringt, 
das  sie  gerade  suchen.  Sie  können 
furchtbare  Gegner,  aber  auch 
wertvolle  Verbündete  sein,  denn 
sie  können  als  einzige  Fahrzeuge 
stehlen  und  sind  aufgrund  ihres 
neutralen  Status'  in  der  Lage,  als 
trojanisches  Pferd  die  Basis  des 
Gegners  zu  infiltrieren.  Absch- 
ließend noch  eine  Neuigkeit  zum 
Basisbau:  Bislang  mußten  Sie  sich 
ja  beim  Upgraden  eines  Gebäu- 
des an  die  von  Westwood  vorge- 
gebene Reihenfolge  halten,  was 
mit  Tiberian  Sun  der  Vergangen- 
heit angehört.  Dank  der  Upgrade- 


zurückzukommen: Tiberion  Sun 
erscheint  entweder  im  Dezember 
oder  spätestens  im  Januar,  wenn 
man  den  Aussagen  von  Eletronic 
Arts  Glauben  schenken  darf. 
Westwood  selbst  nennt  nur  das 
vierte  Quartal  1  998,  möchte  aber 
nicht  erklären,  ob  es  sich  um  das 
des  Kalenderjahrs  handelt  oder 
um  das  des  Finanzjahres,  das  erst 
cm  31 .  März  1999  endet... 

Florian  Stangl  ■ 
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Januar  '99 

Vergleichbar  mit 


Cammand  &  Canquerf 
 Myth  


Die  grafische  Präsentation  läßt  kaum  Wünsche  offen:  Riesige  Explosionen  und  die 
schöne  Darstellung  der  Landschaft  lassen  viele  Konkurrenten  alt  aussehen. 
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Mittelalterliche  Echtzeit- 
Strategie,  die  zweite.  Es 
ist  wieder  Zeit,  das  Ti- 
Aitsch  zu  trainieren,  um 
Myth  und  Myst  sprachlich 
auseinanderzuhalten. 
Wackere  Recken  im  Kampf 
gegen  die  kleinen  Unzu- 
länglichkeiten des  ersten 
Teils  -  so  sehen  sich  die 
Designer. 

Es  war  eben  nicht  einfach 
WarCraff3D.  Ohne  Basisbau 
und  Kämpferhorden  mußte 
man  sich  für  die  Truppen  in  Myth 
letztes  Jahr  ganz  neue  Taktiken 
einfallen  lassen.  Wer  seine  Mann- 
schaft nicht  richtig  formieren  konn- 
te, war  bald  verloren.  Deshalb 
wurde  diese  Möglichkeit  jetzt  ver- 
feinert. Die  einzelnen  Krieger 
schließen  sich  auch  dann  immer 
wieder  zu  einem  Verband  zusam- 
men, wenn  dieser  durch  ein  Ge- 
fecht kurz  aufgehoben  war,  lassen 
sich  jetzt  als  ganze  Formation  dre- 


hen und  blockieren  sich  nicht  mehr 
so  oft  gegenseitig.  Außerdem  ha- 
ben die  eigenen  Einheiten  kapiert, 
daß  sie  sich  nicht  ständig  gegen- 
seitig abknallen  sollen.  Das  ist 
zwar  prinzipiell  noch  möglich, 
aber  die  Kerlchen  versuchen  nun, 
dies  tunlichst  zu  vermeiden. 
Die  Bedienung  wurde  einem  Inter- 
face-Lifting  unterzogen.  Zum  Dre- 
hen der  Karte  muß  man  nicht  mehr 
an  den  Tasten  herumfummeln,  mit 
dem  Mauszeiger  an  den 
Bildschirmrand  zu  gehen  erfüllt 
denselben  Zweck.  Wenn  der  Poin- 
ter über  eine  Figur  bewegt  wird, 
erscheint  ein  Statusbalken  mit  de- 
ren Fitneß  und  Magiepunkten,  am 
unteren  Rand  ist  eine  Steuerleiste 
neu  installiert,  damit  die  wichtig- 
sten Funktionen  schnell  zugänglich 
sind.  Auf  der  Karte  können  jeder- 
zeit Wegpunkte  gesetzt  werden. 
Und  wenn  es  ganz  dick  kommt, 
dürfen  Sie  mit  einem  einzigen  Ta- 
stendruck die  Spielgeschwindigkeit 
halbieren. 

Daß  die  Grafik  auf  den  neuesten 
Stand  gebracht  wird,  gehört  zum 
guten  Ton  bei  einem  Nachfolger. 
Inzwischen  kann  die  Engine  farbi- 
ge Lichtquellen  darstellen,  in  den 


Bei  Myth  2  können  auch  Schiffe  geentert  werden.  Obwohl  es  sich  um  eine  tolle  Idee 
handelt,  wurde  dieses  Feature  bislang  noch  von  keinem  Strategie-Spiel  aufgegriffen. 


Wäldern  wurden  Tiere  ausgesetzt, 
die  Animation  der  Einheiten  wurde 
verbessert  und  bewegliche  Objekte 
spielen  für  die  taktische  Planung 
eine  Rolle.  Weitere  grafische  Än- 
derungen haben  wir  anhand  der 
Screenshots  aufgezeigt.  Der  eben 
erwähnte  gute  Ton  soll  nun  übri- 
gens zum  einen  aus  3D-Sound-Ef- 
fekten  bestehen,  an  denen  man 
sich  im  Spiel  orientieren  kann,  zum 
anderen  aus  Musik,  die  sich  dem 


Mehr  Leben  durch 
Animation:  Diese 
Windmühle  Ist  nur  ei- 
nes von  vielen  neuen 
beweglichen  Objek- 
ten. An  anderen  Stel- 
len schliefien  sich  Tore 
-  oft  im  ungeschick- 
testen Moment. 


Doppelt  so  viele  Ani- 
mations-Frames wie 
im  ersten  Teil  er- 
wecken die  Figuren 
zum  Leben.  Für  die- 
selbe Aktion  gibt's 
nun  unterschiedliche 
Animationen,  damit 
die  Schlachten  wie 
Schlachten  wirken 
und  nicht  wie  Tanz- 
formationen. 


Spielgeschehen  anpaßt  -  wie  in  ei- 
nem guten  Hollywood-Film:  nicht 
aufdringlich,  sondern  eingepaßt. 
Auch  im  zweiten  Durchgang  gilt  es 
natürlich  wieder,  gegen  einen 
höchst  aggressiven  Bösewicht  an- 
zutreten, den  Soulblighter.  Nach 
sechzig  Jahren  Frieden  schlägt  er, 
einer  der  wenigen  überlebenden 
Fallen  des  Lords,  zu.  Was  weiter 
passiert,  wird  Ihnen  auch  diesmal 
wieder  in  Cut-Scenes  näherge- 
bracht, die  aber  etwas  düsterer 
sein  und  daher  dem  Spielcharakter 
eher  entsprechen  werden  als  im  er- 
sten Teil.  Die  Missionen  führen 
diesmal  auch  auf  Schiffe  und  ins 
Innere  von  Räumen,  wo  man  schon 
wegen  des  engen  Raums  andere 
Taktiken  benötigt  als  auf  grün-ro- 
ten Feldern.  Es  kann  auch  vorkom- 
men, daß  sich  mitten  im  Einsatz 
dessen  Ziel  ändert.  Diesmal  wird 
Ihnen  aber  zu  jeder  Zeit  deutlich 
gesagt,  was  Sie  zu  tun  haben. 

Andreas  Lober  ■ 
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Myth 


Unter  den  neuen  Waffen  sind 
auch  brennende  Pfeile.  Jeder 
Bogenschütze  hat  einen  davon. 
Wenn  so  ein  Brand  entsteht, 
weichen  die  Einheiten  aus. 


Die  Landschafts-Grafi- 
ken sind  noch  immer 
stark  weichgezeichnet, 
aber  die  Welten  wurden 
nun  feiner  modelliert. 


Wäre  dos  nicht  eine  schöne  Fackel? 
Die  Engine  ermöglicht  es  theore- 
tisch, jedes  Objekt  zu  zerstören.  Im 
fertigen  Spiel  wird  dies  aber  nur  bei 
bestimmten  Sachen  möglich  sein. 


Die  Sprengkraft  der  Zwerge 
wurde  etwas  gedrosselt.  Nur 
Myth-Veteranen  können  ab- 
schätzen, wieviel  Frust  ei- 
nem dadurch  erspart  bleibt... 
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Turok  2  -  Seeds  Of  Evil 


Der  Siegeszug  von  3D-Beschleunigerkarten  hat  dazu  ge- 
führt, daß  das  Genre  der  Action-Shooter  zur  Zeit  neuen 
Auftrieb  erfährt.  In  den  nächsten  Monaten  werden  eine 
ganze  Reihe  von  interessanten  Action-Highlights  erschei- 
nen. Ob  Half-Life,  Trespasser  oder  Heretic  2:  Große 
Ereignisse  werfen  ihre  Schatten  voraus  -  und  auch  ein 
gewisser  Turok  meldet  sich  mit  der  Fortsetzung  seiner 
letztjährigen  Abenteuer  zurück. 


Als  Ende  1  997  der  erste 
Teil  des  Indianer-Spekta- 
kels als  PC-Version  veröf- 
fentlicht wurde,  waren  die  Reak- 
tionen außerordentlich)  eupfio- 
riscfi.  Mit  einer  PC  Games-Wer- 
tung von  93%  im  Grafikbereicfi 
setzte  sicfi  Turok  zumindest  in 
techiniscfier  Hinsicfit  an  die  Spitze 
der  damaligen  Genrevertreter. 


Mittlerweile  fiat  GT  Interactive  mit 
Unreal  diesen  Platz  zwar  über- 
nommen; Turok  2  fiätte  aber 
durcfiaus  das  Zeug  dazu,  erneut 
Maßstäbe  im  Genre  zu  setzen. 

Fortsetzungsroman 

Die  Geschicfite  von  Turok  2  setzt 
fast  exakt  an  dem  Punkt  ein,  an 


dem  der  erste  Teil  endete.  Nacfi- 
dem  der  Indianer  im  Vorgänger 
die  ultimative  Waffe,  den  soge- 
nannten Chronosceptor,  zusam- 
mengesetzt hatte,  um  damit  sei- 
nen Endgegner  und  Erzfeind  nie- 
derzumachen, erkannte  er  die 
Macht,  die  von  diesem  ausging. 
Damit  das  technische  Wunder- 
werk nicht  in  falsche  Hände  ge- 
riet, warf  er  es  in  einen  Vulkan. 
Hier  beginnt  nun  die  Fortsetzung 
der  Geschichte.  Ohne  es  zu  ah- 
nen, löst  der  Indianerhäuptling 
mit  der  Vernichtung  des  Chrono- 
sceptors  eine  Kettenreaktion  aus, 
an  deren  Ende  die  Wiederer- 
weckung eines  außerirdischen 
Bösewichts  steht.  Der  Unhold  hört 
auf  den  Namen  Primagen  und 
hat  die  letzten  Jahrhunderte  im 
Tiefschlaf  -  gefangen  in  einem 
Raumschiff  unter  der  Erdober- 
fläche -  verbracht.  Jetzt  hat  er 


offensichtlich  ausgeschlafen  und 
versucht  alles,  um  schnellstmög- 
lich aus  seiner  unterirdischen  Be- 
hausung auszubrechen.  Sein  Ziel 
ist  es,  nach  der  Flucht  die  Erde  zu 
unterjochen  und  Leid  und  Elend 
über  die  Menschen  zu  bringen. 
Aus  seiner  Kommandozentrale 
heraus  kann  er  hierzu  ganze 
Horden  verbündeter  Monster  be- 
fehligen, die  daraufhin  Angst  und 
Schrecken  im  Land  verbreiten.  Tu- 
roks  Aufgabe  ist  es  natürlich, 
wieder  Ordnung  in  das  ausbre- 
chende Chaos  zu  bringen.  Auf 
den  Punkt  gebracht  heißt  das:  die 
alte  Geschichte  von  Gut  gegen 
Böse  in  der  hunderttausendsten 
Neuauflage.  Sicherlich  nicht  ge- 
rade die  originellste  Hintergrund- 
idee; Atmosphäre,  Grafik  und 
Gameplay  des  Spiels  gleichen 
dies  aber  wieder  aus.  Zu  Beginn 
jeder  Mission  trifft  man  in  kurzen 
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Cut-Scenes  auf  Adon,  eine  au- 
ßerirdische Gottheit,  die  als  neu- 
er Charakter  in  der  Turo/f-Welt 
auftaucht.  Die  Dame  erklärt  die 
jeweiligen  Missionsziele,  gibt  Tips 
und  Hinweise  zum  Spielverlauf 
und  ist  zusätzlich  in  der  Lage, 
nach  einem  erfolgreich  abge- 
schlossenem Level  Turoks  ange- 
schlagene Gesundheit  wieder  zu 
maximieren. 

Flammenmeer 

Das  Spiel  beginnt  in  einem  zer- 
bombt wirkenden,  verlassenen 
Hafengebiet.  Offensichtlich  ha- 
ben die  Schergen  des  Primagen 
hier  schon  ganze  Arbeit  geleistet. 
Uberall  lodern  Flammen,  Fässer 
explodieren,  die  gesamte  Gegend 
macht  einen  total  verwüsteten 
Eindruck.  Durch  Zufall  wird  ein 
Durchgang  in  einer  Wand  freige- 
sprengt, durch  den  der  Spieler 
schlüpfen  kann,  um  seine  Odys- 
see zu  beginnen.  Schon  nach  den 
ersten  Minuten  wird  klar,  daß  7u- 
rok  2  -  Seeds  Of  Evil  mehr  ist  als 
nur  die  uninspirierte  Neuauflage 
eines  erfolgreichen  Kassenschla- 
gers. Die  Atmosphäre  des  Spiels 
ist  sehr  viel  düsterer  und  bedroh- 
licher ausgefallen;  Grafik,  Effekte 
und  Animationen  haben  -  im 
Vergleich  zum  ohnehin  schon  gu- 
ten Vorgänger  -  qualitativ  noch- 
mals einen  Riesenschritt  nach  vor- 
ne gemacht.  Nebel  wird  jetzt  nur 
noch  eingesetzt,  um  die  Land- 
schaften stimmungsvoller  darzu- 
stellen, und  nicht  mehr,  um  tech- 
nische Schwächen  im  Bildaufbau 
zu  übertünchen.  Auch  die  Textu- 
ren der  einzelnen  Terrains  und 
Wasseroberflächen  sind  sehr  ge- 
lungen. Besonders  hervorzuheben 


Das  Leveldesign  ist  sehr  abwechslungsreich  und  ermöglicht  oft  Auseinandersetzungen  über  mehrere  Stockwerke  hinweg. 


sind  allerdings  die  Lichteffekte. 
Die  an  zahlreichen  Stellen  auf- 
flackernden Feuer  und  die  vielen 
Explosionen  wirken  sehr  reali- 
stisch; zusätzlich  wurde  fast  jede 
Waffe  mit  einem  sehenswerten 
Special-Effect  ausgestattet.  Die 
Plasmakanone  beispielsweise 
sendet  einen  leuchtend  grünen 
Strahl  aus,  der  sich  problemlos 
durch  jegliche  organische  Mate- 
rie brennen  kann.  Der  Shredder 
dagegen  verschießt  blaue  La- 
serblitze, die  an  den  Wänden 
abprallen  und  noch  eine  Weile 
wild  durch  die  Luft  jagen.  Mit 
dem  futuristischen  Tek-Bogen 
schließlich  lassen  sich  die  Feinde 
vortrefflich  auch  aus  weiter  Ent- 


So  nahe  sollte  man  einen  Saurier  besser  nicht  an  sich  heran  lassen.  Die  meisten  Mon- 
ster sind  Nahkampf-Spezialisten. 


PREVIEW! 


Die  Plasmakanone  verschießt  giftgrüne  Strahlen,  die  jeden  Gegner  sofort  ausschalten. 
Leider  ist  Munition  für  diese  Allround-Waffe  sehr  spärlich  in  den  Levels  verteilt. 


In  jeder  Spielwelt  hält  der  Primagen  mehrere  Kinder  in  Käfigen  gefangen.  Diese  zu  be- 
freien ist  eine  der  Teilaufgaben,  die  von  Turok  bewältigt  werden  müssen. 


fernung  treffen:  Die  Pfeile  bohren 
sich  in  den  Widersacher  und  ex- 
plodieren nach  kurzer  Zeit.  Be- 
sonders das  große  Arsenal  an 
Waffen  sorgt  dafür,  daß  Turok  2 
sich  optisch  zu  einer  wahren 
Lichtorgie  entwickelt. 

Kleine  Monsterkunde 

Auch  bei  den  Feinden  des  tapfe- 
ren Indianers  hat  sich  einiges  ge- 
tan -  die  Dinosaurier  aus  dem 
ersten  Teil  sind  weitgehend  ver- 
schwunden. Lediglich  in  den  er- 
sten zwei  bis  drei  Spielabschnit- 
ten hat  mnn  es  noch  mit  den  be- 
kannten Riesenechsen  zu  tun; 
später  werden  diese  mehr  und 
mehr  durch  seltsam  anmutende 
Saurier-Mutationen  und  die 


Turok  2  gelii  nkiit 
mit  EHekten.  Beson- 
ders (fie  fQri>i9ffi  iwd 
troBsporcuteii  Lkfcttl- 
ftkft  der  versdMedt* 
Mfl  User  M  se- 
keiuwerl. 


Die  Kl  der  Gegner  iif 
sehr  koch.  Dieses 
Monster  sdieint  dos 
Geschelieii  lo  beob- 
oditeii  «od  sucht 
DeckiHig  in  eiMf  eat- 
legeften  Ecke. 


Dem  Spieler  steht 
goiiies  Arseiioi  voa 
Woffe«  im  Verlih 
guR^  äe  sehr  witer- 
sdMfiche  Wifiungeii 
bobea  und  teSweise 
mir  gegen  bestimmte 
Gegneni  einsetzbar 
sind. 


Handlanger  des  Primagen  er- 
setzt. Diese  ähneln  einer  Mi- 
schung aus  prähistorischen  Repti- 
lien und  außerirdischen  Lebens- 
formen. Die  Animationen  dieser 
Untiere  sind  nahezu  perfekt  aus- 
gefallen; alle  Gegner  bewegen 
sich  flüssig  und  überzeugend  rea- 
listisch. Trifft  man  beispielsweise 
während  einer  Auseinanderset- 
zung ein  Alien  am  Arm,  so  hält 
es  sich  das  verletzte  Körperteil, 
machtauch  einen  kurzen  Moment 
lang  einen  geschwächten  Ein- 
druck, wankt  aber  trotzdem  wei- 
ter auf  den  Spieler  zu.  Auch  die 
Kl  der  außerirdischen  Feinde  ist 
deutlich  besser  und  komplexer 
ausgefallen  als  die  der  Dinos  aus 
dem  Erstling:  Von  den  insgesamt 
rund  30  Monsterarten,  mit  denen 


man  es  während  des  Spieles  zu 
tun  bekommt,  verfügt  fast  jede 
über  eigene  Angriffs-  und  Vertei- 
digungstechniken. Einige  der  Ali- 
ens weichen  Attacken  gezielt  aus, 
andere  suchen  Deckung  hinter  Ki- 
sten und  Fässern  und  greifen  den 
Spieler  von  dort  aus  mit  Wurfge- 
schossen an.  Die  kleinen  und  ex- 
trem wendigen  Mini-Raptoren 
umzingeln  Turok  und  versuchen, 
ihn  von  hinten  oder  aus  dem  to- 
ten Winkel  heraus  zu  attackieren; 
wieder  andere  Gegner  ziehen 
sich  zurück,  wenn  sie  verletzt 
werden,  um  Verstärkung  zu  ho- 
len. Man  kämpft  also  gegen  aus- 
gesprochen clevere  Feinde,  die 
noch  dazu  verwirrend  schnell 
agieren.  Viele  sind  sowohl  in  der 
direkten  Auseinandersetzung  als 


auch  in  der  Verfolgung  deutlich 
schneller  als  Turok  selbst,  was  in 
Situationen,  in  denen  man  von 
mehreren  Seiten  gleichzeitig  an- 
gegriffen wird,  zu  einem  ausge- 
sprochen hektischen  Gameplay 
führt.  Zumindest  in  diesem  Punkt 
braucht  das  Spiel  den  Vergleich 
mit  Unreal  nicht  zu  scheuen. 

Größer,  schneller,  besser 

Auch  das  Leveldesign  ist  ähnlich 
umfangreich  ausgefallen.  Acht 
ganze  Welten  gilt  es  zu  durch- 
queren, bevor  man  schließlich 
dem  Oberbösewicht  Primagen 
gegenübersteht,  was  dem  fast 
achtfachen  Umfang  des  ersten 
Teils  entspricht.  Löblicherweise 
sind  die  einzelnen  Levels  hierbei 
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PREVIEW 


Die  Waffen 


Schredder 


Skorpionraketenwerfer 


sehr  viel  unterschiedlicher  und 
abwechslungsreicher  ausgefallen. 
Während  der  Beginn  des  Aben- 
teuers noch  sehr  an  das  Ambien- 
te des  Vorgängers  erinnert,  spielt 
das  Finale  in  einer  sehr  fremdar- 


Auchunter  Wasser  muß  man  gelegentlich 
Kämpfe  ausfechten  oder  nach  Durchgän- 
gen suchen. 


Die  Gegner  sind  glaubhaft  animiert  und 
verhalten  sich  im  Kampf  bemerkenswert 
intelligent. 


tig  anmutenden  Science-Fiction- 
Welt,  die  eher  an  die  Atmosphä- 
re eines  Klingon  Honor  Guord 
angelehnt  ist.  Das  Design  der  rie- 
sigen Spiel-Levels  orientiert  sich 
ebenfalls  an  der  Qualität  von  Un- 
real oder  auch  lomb  Koider  2; 
die  Umgebungen  sind  einfalls- 
reich gestaltet  und  bieten  sehr 
viel  Abwechslung.  Langwierige 
Hetzjagden  durch  gleichförmige 
Tunnelsysteme  wird  es  kaum  ge- 
ben. Stattdessen  spielt  sich  ein 
Teil  des  Spektakels  unter  freiem 
Himmel  oder  in  großen,  weitläu- 
figen Gebäuden  ab.  Der  Spiel- 
verlauf ist  dennoch  sehr  linear 
angelegt  -  ähnlich  wie  in  den  er- 
wähnten Genre-Referenzen  gau- 
keln die  weiten,  freien  Außenter- 
rains dem  Spieler  eine  gewisse 
Bewegungs-  und  Handlungsfrei- 
heit vor.  Letztendlich  gilt  es  dann 
aber  natürlich  doch,  bestimmte 
Schalter  umzulegen,  Munition 
aufzusammeln  und  das  jeweils 
nächste  Missionsziel  zu  errei- 
chen. Auch  im  Mehrspieler-Mo- 
dus wird  nicht  viel  Neues,  dafür 
aber  Bewährtes  in  sehr  guter 


Hier  erinnern  die  Gegner  noch  vage  an  die  Saurier  aus  dem  ersten  Teil.  In  den  späte- 
ren Levels  hat  man  es  aber  mehr  mit  Mutanten  und  Außerirdischen  zu  tun. 


Im  Gegensatz  zum  Vorgänger  wird  in  Turok  2  Nebel  nur  noch  als  Stilmittel  verwen- 
det, das  die  Atmosphäre  steigern  soll. 


Qualität  geboten:  Sowohl  über 
ein  lokales  Netzwerk  als  auch 
durch  eine  TCP/IP-Verbindung 
werden  bis  zu  I  6  Spieler  gegen- 
einander antreten  können.  Der 
traditionelle  Deathmatch-Modus 
ist  mittlerweile  bei  jedem  Spiel 
fast  schon  Ehrensache,  zusätzlich 
wird  es  aber  noch  eine  (interes- 
santer klingende)  Variante  geben: 
Beim  sogenannten  Frag-Tag  ver- 
sucht einer  der  Spieler,  unbewaff- 
net ein  bestimmtes  Ziel  zu  errei- 
chen, während  die  anderen  Teil- 
nehmer mit  allen  Mitteln  versu- 
chen, ihn  zu  fangen. 

Thronfolger? 

Nach  einer  relativ  langen  Durst- 
strecke scheint  es  endlich  wieder 
Hoffnung  für  Fans  schneller, 
grafisch  anspruchsvoller  Action- 
Shooter  zu  geben.  Mit  Trespasser, 
Half-Life  und  Turok  2  stehen 
gleich  drei  potentielle  3D-Hits  ins 
Haus;  die  Luft  an  der  Spitze  wird 


für  Unreal  dünn  werden.  Rein  op- 
tisch machte  das  Indianer-Epos 
bisher  den  besten  Eindruck,  aber 
zumindest  Half-Life  steht  ebenfalls 
kurz  vor  der  Veröffentlichung.  Es 
bleibt  abzuwarten,  ob  GT  Inter- 
actives  Meisterwerk  sich  bei  die- 
ser Menge  qualitativ  hochwerti- 
ger Produkte  noch  an  der  Spitze 
halten  wird  oder  ob  der  Dinosau- 
rier-Jäger Turok  der  Science-Fic- 
tion-Saga  um  Nali  und  Skaarj  die 
Krone  abjagen  kann. 

Andreas  Sauerland  ■ 
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In  sfparoten  Fensteni  können  einzeln«  Personen  oder  Gebövde  im  Avge  betioften 

werdf«  Der  B'fldou? schnitt  bewHjt  s\(h  flü?5»q  mit  6^m  Bfobofhttfngsobjefct  mit. 


Gangsters  -  Organisiertes  Verbrechen 


Bandenw 


Möchten  Sie  eine  ganze  Stadt  in  Angst  und  Schrecken 
versetzen?  Durch  Bestechung  und  Erpressung  Ihre  Macht 
vergrößern?  Und  sich  mit  illegalen  Geschäften  eine  gol- 
dene Nase  verdienen?  Genau  dies  verspricht  Eidos  mit 
dem  ausgefallenen  Strategie-Spiel  Gangsters. 


In  der  Stadt  New  Temperance,  die 
nicht  ganz  zufällig  dem  Chicago 
der  zwanziger  Jahre  ähnelt,  rin- 
gen drei  Gangsterbanden  um  die 
Macht.  In  einer  Welt  der  Arbeits- 
losigkeit und  des  Alkoholverbots 
blühen  die  Geschäfte  der  Ganoven, 
doch  im  Laufe  der  Zeit  wird  die 
Stadt  für  sie  zu  eng.  Schießereien 
zwischen  Mitgliedern  verfeindeter 
Gangs  sind  keine  Seltenheit,  Laden- 
besitzer wechseln  ihren  „Beschüt- 
zer" und  selbst  die  Polizei  mischt 
sich  in  die  Geschäfte  ein.  In  dieser 
Situation  kommt  törichterweise  ein 
vierter  Gangsterboß  auf  die  Idee, 
sich  in  New  Temperance  niederzu- 
lassen. Sie  haben  richtig  geraten: 
Dieser  Pate  sind  Sie.  In  Eidos'  Stra- 
tegie-Spiel werden  Sie  die  Aufgabe 
haben,  aus  einem  frisch  gegründe- 
ten Mafia-Clan  ein  florierendes  Un- 
ternehmen zu  formen.  Dabei  ver- 
langt das  Programm  genau  das  von 
Ihnen,  was  die  schwarz-weißen 
Gangsterfilme  der  50er  Jahre  so  er- 
folgreich machte:  Morden,  Beste- 
chen, Erpressen.  Entwickelt  wird 
das  Strategie-Spiel  von  Hothouse, 
einem  jungen  Unternehmen  aus 


TP 

.  ^  Henry 
Jm    Tr      'TWn  Ups" 


OS?: 

4>C 


Bristol.  Die  englischen  Programmie- 
rer konnten  bereits  vor  etlichen  Mo- 
naten eine  spielbare  Alphaversion 
vorweisen,  der  konkrete  Veröffentli- 
chungs-Termin steht  jedoch  noch  in 
den  Sternen.  Der  Grund  dafür  liegt 
keineswegs  in  einer  fehlerhaften 
Programmierung,  die  so  manch  an- 
deres Spiel  um  Monate  verzögert 
hat.  Die  Schwierigkeiten  bei  Gang- 
sters liegen  vielmehr  in  der  unge- 
heuren Komplexität.  New  Tempe- 
rance besteht  aus  1 .000  Häuser- 
blocks, 2.000  Geschäftsinhabern, 
2.000  zivilen  Einwohnern,  400 
Gangstern,  250  Polizisten  und  100 
FBI-Angehörigen.  Jede  der  knapp 
5.000  Personen  hat  individuelle 
Aufgaben  und  steht  mit  ihren  Mit- 
menschen in  einer  Wechselbezie- 
hung. Die  zahllosen  Zusammenhän- 
ge so  auszubalancieren,  daß  ein 
spielbares  und  stabiles  Gesamtsy- 
stem entsteht,  ist  die  schwierigste 
Aufgabe  der  Programmierer. 

Personal-Management 

Auf  den  ersten  Blick  könnte  man 
Gangsters  für  eine  moderne  Vari- 


1.3  r 


in  iMWeren  Stufefl  zoombore 
überskbtskqrte  eHtmbt  dos  idmtMe 
SpHngM  zu  den  EinsotzortM. 


ante  von  Neos  Strategie-Spiel  Der 
Clou  halten.  In  beiden  Program- 
men geht  den  tatsächlichen  Einsät- 
zen eine  Planungsphase  voran,  in 
der  der  Grundstein  des  Erfolgs  ge- 
legt wird.  Die  Möglichkeiten,  auf 
seine  Mannschaft  und  die  ökono- 
mische Umwelt  Einfluß  zu  nehmen, 
gehen  jedoch  weit  über  das  hin- 
aus, was  der  mittlerweile  vier  Jah- 
re alte  Klassiker  bieten  konnte.  Um 
mehrere  Einsätze  zur  gleichen  Zeit 
ausführen  zu  können  oder  ein  be- 
sonders aufwendiges  Problem  ele- 


Di«  Ulir  drebl  skli  ulineHer  ds  er- 
wimsdtt  Am  Togesetde  ist  erst  ekwMl 
Sdilufl  mit  Editztit-PlMM. 


gant  zu  lösen,  müssen  mehrere 
Teams  zusammengestellt  werden. 
Dies  sollte  mit  Umsicht  geschehen, 
da  jeder  einzelne  Gangster  eine 
Vielzahl  von  Eigenschaften  besitzt. 
So  hat  er  seinen  „Preis",  Begabun- 
gen im  Umgang  mit  diversen  Waf- 
fen, eine  mehr  oder  weniger  hohe 
Intelligenz,  einen  Ruf,  Loyalität  ge- 
genüber verschiedenen  Parteien 
und  vieles  mehr.  Das  gelungene 
Zusammenstellen  der  Teams  wird 
nur  ein  winziges  Detail  in  dem 
Spiel  sein,  das  spätestens  im  Früh- 


Bereits  das  Bewaffnen  der  Gangmitglieder  ist  eine  Wissenscliaft  für  sicli.  Niclit  jeder 
Gangster  kann  mit  den  diversen  Waffen  gleich  gut  umgehen. 


„Nur''  5.000  Einwohner  verteilen  sich  auf  1.000  Häuserblocks,  dennoch  sind  die 
Straßen  meist  dicht  mit  Fußgängern  und  Autofahrern  bevölkert. 
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Oben:  Derart  drastische  Maflnahmen  müssen  gut  geplant 
werden.  Vor  allem  die  Flucht  sollte  durch  schnelle  Fahrzeuge 
gesichert  sein.  Rechts:  Dieser  kostenintensive  Bombenan- 
schlag verfehlte  sein  Ziel:  Das  Opfer  wurde  um  wenige  Se- 
kunden verpaßt.  Vielleicht  klappt  es  ja  am  nächsten  Tag. 


jähr  nächsten  Jahres  erscheinen 
soll.  Auch  die  beste  Mannschaft 
kann  ihre  Stärke  schließlich  nicht 
unter  Beweis  stellen,  wenn  sie  kei- 
ne entsprechenden  Aufträge  be- 
kommt. Also  muß  man  einen 
Dienstplan  zusammenstellen,  in 
dem  jeder  einzelne  Weg  und  jede 
noch  so  unwichtige  Tätigkeit  fest- 
gelegt ist. 

Sobald  man  mit  der  Planung  zu- 
frieden ist,  wird  in  den  Echtzeit-Teil 
des  Spiels  gewechselt.  Im  Idealfall 
wird  der  Spieler  seinen  Gangstern 
dabei  zusehen,  wie  sie  Schutzgel- 
der einfordern  und  die  Spielban- 
ken verfeindeter  Organisationen 
überfallen.  Dank  beliebig  vieler, 
frei  positionierbarer  Fenster  kann 
man  das  Stadtgebiet  und  die  ein- 
zelnen Gangmitglieder  stets  im  Au- 
ge behalten  und  auf  unvorhergese- 
hene Ereignisse  reagieren.  Die 
gegnerischen  Gangs,  die  Polizei 
und  das  FBI  sehen  dem  Treiben 
schließlich  nicht  untätig  zu.  Sollte 
man  beispielsweise  vergessen  ha- 
ben, das  Hauptquartier  eines 
Gangsterbosses  mit  einem  Schlä- 
gertrupp zu  „bewachen",  schickt 
er  garantiert  eigene  Leute  an  den 
Schauplatz  des  Verbrechens.  In  ei- 
nem solchen  Fall  kann  man  direkt 
in  das  Geschehen  eingreifen.  Wie 
in  einem  Echtzeit- Strategie-Spiel 
lassen  sich  den  einzelnen  Gang- 
stern Befehle  erteilen  und  auch 
scheinbar  verfahrene  Situationen 
noch  retten.  Der  Dienstplan  gerät 
bei  solchen  Aktionen  natürlich  völ- 
lig durcheinander,  was  einen  er- 
höhten Planungsbedarf  für  den 
nächsten  Tag  zur  Folge  hat.  Gang- 


sters wird 
zahlreiche 
Möglichkeiten  bieten,  die  Anzahl 
solcher  Vorfälle  zu  minimieren.  Al- 
lianzen mit  anderen  Gangs,  Beste- 
chung der  Polizei  und  der  Stadt- 
verwaltung sowie  Einflußnahme 
auf  politische  Wahlen  stehen  auf 
der  Liste  der  Programmierer.  Sollte 
die  Polizei  dennoch  Verhaftungen 
durchführen,  sind  die  Männer 
noch  nicht  verloren:  Zeugen, 
Jurymitglieder  und  Richter  hob  en 
schließlich  eine  Wohnadresse  und 
sind  keineswegs  unverwundbar... 
Das  ist  nur  die  eine  Seite  der  Me- 
daille. Verbrechen  zahlt  sich  in 
Gangsters  zwar  aus,  macht  aber 
dennoch  unsympathisch.  Wer  sich 
irgendwann  selbst  in  ein  hohes  po- 
litisches Amt  wählen  lassen  will, 
benötigt  Rückhalt  in  der  Bevölke- 
rung. Und  der  ist  nur  durch  gute, 
Publicity-trächtige  Taten  zu  gewin- 
nen. Also  muß  man  sein  schwer 
ergaunertes  Geld  für  wohltätige 
Zwecke  spenden,  der  Polizei  unter 
die  Arme  greifen  und  sogar  seriö- 
se Geschäfte  führen. 

Zu  viel  Spiel? 

Gangsters  ist  eine  Kombination 
aus  mehreren  Genres,  die  sich  be- 
stenfalls unter  dem  Begriff  Strate- 
gie zusammenfassen  lassen.  Die 
Planungsphase  ist  bei  richtiger  An- 
wendung so  aufwendig  wie  ein 
Schachspiel,  das  Verwalten  der 
Finanzen  und  der  Geschäfte  ent- 
spricht hingegen  einer  hinlänglich 
komplexen  Wirtschaftssimulation. 
Durch  die  verschiedenen  Teams 


und  ihre  Mitglieder  erhält  Gang- 
sters sogar  Rollenspiel-Charakter 
und  die  Durchführungsphase  ist 
eindeutig  dem  Echtzeit-Strategie- 
Bereich  zuzuordnen.  Die  Viel- 
schichtigkeit des  Programms  soll 
aber  nicht  dem  Spielspaß  schaden, 
daher  hat  Hothouse  eine  aufwen- 
dige Programm-Oberfläche  ent- 
worfen. Die  zahlreichen  Register- 
karten, Fenster  und  Menüs  drohen 
auf  den  ersten  Blick  den  Spieler  zu 
erschlagen.  Nach  Aussage  von 
Martin  Carr,  dem  Director  der  Fir- 
ma, wird  man  sich  aber  innerhalb 
weniger  Stunden  zurechtfinden 
können.  Auch  das  Tutorial  wird 
dafür  sorgen,  daß  sich  der  Spieler 
mit  der  ungewohnten  Genre-Mi- 
schung anfreundet.  Wenn  Gang- 
sters in  der  endgültigen  Fassung  all 
das  einhalten  kann,  was  die  spiel- 
baren Alpha-Versionen  und  die 
Programmierer  bislang  verspre- 
chen, dürfen  sich  die  in  letzter  Zeit 
arg  belasteten  Strategie-Spieler  auf 
einen  echten  Hit  freuen. 

Harald  Wagner  ■ 


Eenre 

Strategie 

Herstener 

Eidas 

Beginn 

Januar  '98 

Status 

Alpha 

F^7!y7??!S9iH  Dezember  '98 

Veraleichbar  mit 


Der  ClaUf  Syndicate 


KÖLN 

ist 


AUSSTELLER-  UN[)£n 


PREVIEW 

Wargasm 


Mit  brandneuer  Grafik-Engine  und  uralter  Story  werkeln  die 
Entwickler  bei  DID  an  der  ultimativen  Action-Simulation.  Inwie- 
fern sich  das  Spiel  mit  dem  Uberflieger  Incoming  messen  läßt, 
bleibt  aber  noch  abzuwarten.  Und  dies  kann  unter  Umständen 
noch  einige  Monate  dauern,  denn  wieder  wurde  der  Veröffent- 
lichungstermin ein  gutes  Stück  nach  vorne  verschoben. 


Uber  die  Story  braucht  man 
keine  großen  Worte  zu  ver- 
lieren, denn  dies  ist  nicht 
Rainbow  Six,  sondern  eine  knall- 
harte Action-Simulation.  Sie  müssen 
sich  als  Kommandant  einer  Einheit 
Elitekämpfergegen  eine  Unzahl 
böser  Maschinen  zur  Wehr  setzen. 
Dabei  dürfen  Sie  in  sieben  großen 
Kampagnen  ebensoviel  Kontinente 
durchqueren,  wobei  die  cbv/eclii»- 
lungsreiche  Landschaft  für  reichlich 
Kurzweil  sorgt.  Zur  Auswahl  stehen 
Ihnen  Bodentruppen,  Helikopter 
und  jede  Menge  Panzer.  Denn 
Wargasm  war  ursprünglich  als  rei- 
ne Tank-Simulation  geplant,  die  un- 
ter dem  spritzigen  Titel  Electronic 
Batllefield  of  Tomorrow  Tank  ent- 
wickelt wurde.  Zum  Glück  hat  sich 
DID  für  einen  Namenswechsel  ent- 
schieden, wenn  auch  der  neue  Titel 
ein  wenig  nach  Provinz- Heavy-Me- 
tal  klingt.  Ahnlich  wie  in  Incoming 
ist  es  möglich,  zwischen  den  Einhei- 
ten zu  wechseln  und  entweder  als 
Infanterist,  Pilot  oder  Panzerfahrer 
dem  Gegner  den  Tag  zu  verderben. 
Natürlich  kann  man  dem  Gegner 
auch  die  Nacht  verleiden,  denn 
Wargasm  verfügt  über  realistische 
Tag-Nacht- Wechsel.  Besonders  ein- 
drucksvoll sind  die  Kämpfe  im  Dun- 
keln, denn  hier  kommen  die  grafi- 
schen Effekte  wie  Alpha  Blending 
einfach  noch  besser  zur  Geltung. 
Die  Kl  ist  derzeit  noch  überholungs- 
bedürftig, doch  einige  der  Feinde 
reagieren  bereits  angemessen  auf 
Dauerbeschuß. 

Aqua  Planing 

obwohl  noch  nicht  feststeht,  welche 
3D-Chips  außer  Voodoo  2  unter- 
stützt werden,  leistet  die  Crafik  En- 
gine  bereits  im  reinen  Software-Mo- 


dus unter  Direct  3D  Beachtliches: 
Außer  Blend-  und  Lichteffekten  gibt 
es  eine  Reihe  Spezialitäten,  die 
man  in  vergleichbaren  Titeln  ver- 
geblich sucht.  Besonders  großartig 
sind  die  Regentropfen  auf  den 
Windschutzscheiben  der  Panzer.  Es 
erinnert  gar  an  photorealistische 
Bilder,  wenn  man  dabei  zuschauen 
kann,  wie  die  einzelnen  Tropfen  am 
Glub  eritlangrinnen.  Auch  Wetter- 
bedingungen werden  großartig  si- 
muliert, so  daß  man  wahre  Re- 
gengüsse erlebt,  die  sich  aus 
schwarzen  Wolken  ergießen.  Die 
fertige  Version  soll  gar  das  Feature 
bieten,  daß  Panzer  auf  schlammi- 
gem Boden  schlechter  voran  kom- 
men oder  gar  steckenbleiben.  Sol- 
che Effekte  sind  der  neuen  3Dre- 
amTM-Engine  zu  verdanken,  die 
den  Fans  mit  Wargasm  zum  ersten 
Mal  präsentiert  wird.  DID  hat  sehr 
viel  Zeit  und  Geld  in  die  Entwick- 
lung dieser  Technik  investiert,  doch 
nach  dem  ersten  Eindruck  kann 
man  sagen:  Es  hat  sich  gelohnt.  Ent- 
täuschend ist  hingegen  der  Sound- 
track: Ein  paar  „Carmina  Burana"- 
Stücke  und  die  üblichen  Geräusche 
sind  für  ein  grafisch  derart  heraus- 
ragendes Spiel  einfach  nicht  ange- 
messen. 

Peter  Kusenberg  ■ 


Gmnre 

Actian-§imulatian  | 

HErstellEr 

DID 

Beginn 

IMai/ember  '97 

Status 

Beta 

Release 

Dezember  '98 

Wumm!  Mit  großem  Getöse,  Stichflamme  und  Rauchwolken  gehen  die  getroffenen 
Fahrzeuge  in  die  Luft.  Auf  die  Dauer  wirkt  das  Ganze  aber  ein  bißchen  eintönig. 


Die  Landschaften  sind  abwechslungsreich  gestaltet,  auch  wenn  bei  Tag  alles  grün  und 
grau  erscheint.  Wargasm  will  frischen  Wind  in  das  Simulations-Genre  bringen. 


Verateichbar  mit 


incoming 


Gerade  die  Kämpfe  bei  Nacht  sind  besonders  eindrucksvoll.  Wer  eher  anspruchsvolle 
Action  liebt,  kommt  hier  voll  auf  seine  Kosten. 
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Wumm!  Das  war  die  Basisstation  des  Gegners.  Jetzt  muß  man  nur  noch  mit  ver- 
sprengten Truppenteilen  aufräumen,  um  diesen  Level  erfolgreich  abzuschließen. 


Die  zerstörten  Gebäude  in  diesem  Haupt-Level  erinnern  an  Urban  Assault.  Durch  die 
flexible  Kameraführung  behält  man  hier  jedoch  besser  den  Überblick. 


Warzone  21 00  -  The  Next  Generation 

Aufbauarbeit 

Der  erste  Eindruck  ist  vielversprechend.  Litt  das  ebenfalls  von  Eidos  vertriebene  Dominion 
-  Storni  Over  GIFT  3  noch  an  einer  altmodischen  Grafik,  so  bietet  Warzone  2100  ab- 
wechslungsreiche Missionen  in  tollem  3D-Gewand.  Das  ist  freilich  noch  nicht  ausreichend, 
um  gegen  die  Konkurrenz  der  vielen  Aufbau-Strategie-Titel  zu  bestehen.  Aber  mit  einer 
Reihe  ideenreicher  Features  kann  vielleicht  verlorenes  Terrain  zurückerobert  werden. 


Die  Welt  im  Jahre  2 100: 
Nach  dem  Atomkrieg  leben 
nur  noch  wenige  Menschen 
auf  der  Erde.  Hunderte  kleiner  Ban- 
den kämpfen  gegeneinander  um 
die  wenigen  Ressourcen,  die  ein 
Uberleben  in  der  tristen  Nach- 
kriegszeit ermöglichen.  Ein  paar 
Optimisten  bemühen  sich  darum, 
eine  neue,  lebenswerte  Welt  aufzu- 
bauen und  den  Scharmützeln  unter 
den  Uberlebenden  ein  Ende  zu  be- 
reiten. 


Ist  das  Szenario  wohlbekannt,  so  ist 
die  Umsetzung  in  diesem  Eidos-Titel 
trotzdem  recht  originell. 
Durch  umfangreiche  Videosequen- 
zen nimmt  der  Spieler  Anteil  am 
Geschehen.  Warzone  2 7 00  ist 
eben  keineswegs  eine  sinnlose  An- 
einanderreihung beliebiger  Missio- 
nen, sondern  die  Story  wird  im  Lau- 
fe der  drei  großen  Kampagnen 
stimmig  weiterentwickelt.  So  ist  es 
möglich,  die  zu  Beginn  gebaute  Ba- 
sisstation bis  zum  Ende  der  gesam- 


Aus  Langeweile  während  der  Produktions-Routine  ließen  es  die  Entwickler  über  den 
Rocky  Mountains  schneien.  Nette  Effekte  dieser  Art  sind  im  Strategie-Genre  selten. 


ten  Kampagne  zu  nutzen  und  ent- 
sprechend aufzurüsten.  Besiegt  man 
nämlich  einen  fortschrittlicheren 
Stamm,  so  kann  man  sich  dessen 
Technik  zunutze  machen.  Von  Mis- 
sion zu  Mission  kommen  neue  Fahr- 
zeuge und  Militärstationen  hinzu, 
wobei  einige  sogar  frei  editierbar 
sind:  Beispielsweise  läßt  sich  aus 
den  Bestandteilen  Karosserie,  Fahr- 
werk und  Waffensystem  ein  beson- 
ders wendiger  Panzer  herstellen, 
auf  dessen  individuelle  Eigenschaf- 
ten der  Gegner  nicht  eingestellt  ist. 
Die  selbsterstellten  Fahrzeuge  lassen 
sich  sogar  als  Dateien  auf  der  Fest- 
platte abspeichern. 

Survival  of  the  f  ittest 

Eine  Anpassung  an  die  jeweilige 
Bodenbeschaffenheit  ist  enorm 
wichtig,  denn  das  Gelände  ist  der- 
art gestaltet,  daß  besonders  in  der 
Rocky  Mountains-Kampagne  die 
Besetzung  der  Höhenlagen  eine  be- 
deutende taktische  Maßnahme  dar- 
stellt. Hot  der  Spieler  etwa  schwere 
Artillerie  auf  einem  Berg  aufgestellt, 
so  kann  er  seinem  Gegner  damit 
schweren  Schaden  zufügen,  ohne 
von  dessen  Panzern  und  Cyborgs 


erreicht  werden  zu  können.  Daher 
ist  eine  genaue  Produktions-Pla- 
nung notwendig,  denn  natürlich  be- 
darf es  großer  Mengen  Energie,  um 
leistungsfähige  militärische  Einhei- 
ten herzustellen.  Die  Fabriken  und 
Olbohrtürme  sind  dabei  leicht  über 
ein  Ubersichtsmenü  zu  kontrollie- 
ren. Auch  die  Steuerung  ist  sehr  be- 
nutzerfreundlich und  erlaubt  es  dem 
Spieler,  rasch  die  Kamera-Position 
zu  wechseln.  Wie  im  Genre  üblich, 
hat  der  Spieler  ständig  Zugriff  auf 
eine  Ubersichtskarte  und  kann  an- 
hand einer  Skala  seinen  aktuellen 
Energievorrat  kontrollieren. 
Obwohl  die  Landschaft  der  drei 
Kampagnen  ähnlich  abwechslungs- 
arm ist  wie  in  Dune  2000,  bietet  sie 
im  Detail  doch  wunderschöne  An- 
sichten wirklichkeitsgetreuer  Hügel, 
Täler  und  Hochebenen.  Auch  die 
Kampfszenen  können  überzeugen, 
denn  Explosionen,  Rauchschwaden 
und  Mündungsfeuer  sind  dank  der 
brillanten  Grafik-Engine  wirkungs- 
voll in  Szene  gesetzt.  Unterstützt 
wird  neben  den  gängigen  SD-Be- 
schleunigern auch  die  Glide-Tech- 
nologie.  Es  ist  außerdem  ein  Aus- 
bau des  Multiplayer-Modus  ge- 
plant, der  sich  in  Tests  bereits  als 
äußerst  stabil  erwiesen  haben  soll. 

Peter  Kusenberg  ■ 
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FIFA  99 


Thronfolger 

FIFA  98,  Frankreich  98,  FIFA  99.  Wer  soll  das  alles  kaufen?  Und  warum?  Obwohl 
die  Unterschiede  zwischen  den  jährlichen  Updates  nur  noch  marginal  sind,  kann  man 
sich  dem  Bann  der  Serie  nicht  entziehen.  Grund  sind  die  vielen  kleinen  Verbesserun- 
gen, die  auf  den  ersten  Blick  völlig  bedeutungslos  wirken,  nach  ein  paar  intensiven 
Partien  aber  nicht  mehr  wegzudenken  sind. 


Wie  bereits  im  letzten 
Jahr,  als  die  Konkur- 
renz im  stillen  Käm- 
merlein schon  heimlich  triumphier- 
te, sc  ist  auch  diesmal  die  erste 
spielbare  Version  des  neuen  FIFA 
noch  lange  nicht  perfekt.  Der  Ball 
ist  oft  nicht  mehr  als  ein  schwer  zu 
identifizierender,  viereckiger  Pixel- 
brei, die  Kicker  werden  ab  und  zu 
vom  Rasen  verschluckt  und  die 
Fans  schmettern  Jubelgesänge,  ob- 
wohl es  auf  dem  Platz  überhaupt 
keinen  Grund  zur  Freude  gibt. 
Dennoch:  Wer  sich  ausgiebig  mit 
dem  Vorgänger  auseinanderge- 
setzt hat,  spürt  die  Unterschiede  ab 
der  ersten  Sekunde.  Ein  Schlenker 
nach  links,  ein  Schlenker  nach 
rechts  -  erstaunlich,  wie  es  EA 
Sports  immer  wieder  schafft,  Fuß- 
ball cm  PC  noch  lebendiger  und 
realistischer  zu  präsentieren.  Die 


Spieler  führen  in  FIFA  alle  Kom- 
mandos direkt  und  ohne  nennens- 
werte Verzögerung  aus,  die  teil- 
weise etwas  holprig  wirkenden 
Dribblings  im  Vorgänger  sind 
Schnee  von  gestern.  Der  Spiela- 
blauf gewinnt  dadurch  deutlich  an 
Geschwindigkeit  -  und  damit  sind 
ausnahmsweise  nicht  Bilder  pro 
Sekunde  gemeint,  sondern  das 
Tempo,  mit  dem  der  Ball  zwischen 
Abwehr,  Mi'telfeld  und  Angriff  hin 
und  her  pendelt. 

Weitere  Verbesserungen  betreffen 
die  Steuerung.  Einige  neue  Special 
Moves  sind  hinzugekommen,  die 
Kicker  können  nun  den  Ball  mit  der 
Brust  abschirmen  und  der  Torhüter 
sprintet  auf  Knopfdruck  aus  seinem 
Kasten,  um  den  Winkel  zu  einem 
heranflitzenden  Stürmer  zu  verklei- 
nern. Vor  allem  diese  Funktion 
wurde  von  vielen  Fans  eindringlich 


gefordert,  denn  selbst  die  relativ 
brauchbare  Künstliche  Intelligenz 
von  Frankreich  98  ließ  doch  viele 
Wünsche  offen.  In  Zukunft  muß 
also  nicht  mehr  gefleht  und  gebib- 
bert werden,  daß  der  Torwart 
doch  bitte  einen  Ball  aufnimmt, 
der  nach  einem  weiten  Paß  an  der 
Strafraumgrenze  liegengeblieben 
ist  -  gerade  im  Mehrspieler-Modus 
entfallen  unnötige  Kontroversen. 

Kein  Quantensprung 

Grafisch  macht  FIFA  99  nur  leichte 
Fortschritte  gegenüber  seinem  Vor- 
gänger. Auffällig  ist  aber,  daß  EA 
Sports  diesmal  die  unterschiedli- 
chen Größen  verschiedener  Spieler 
berücksichtigt.  Vor  ollem  beim  Kopf- 
ballverhalten sollte  sich  dieses  Fea- 
ture bemerkbar  machen.  Ob  es 
den  Programmierern  gelingt, 


Insgesamt  wurden  19  neue  Stadien  für 
FIFA  99  nachgebaut. 


Die  Jubelszenen  nach  einem  Torerfolg 
fallen  noch  aufwendiger  aus. 


Die  Kicker  wirken  durch  neue  Animatio- 
nen realistischer  und  lebensechter. 


tatsächlich  die  Daten  aller  246 
Mannschaften  korrekt  zu  erfassen 
und  zu  verarbeiten,  steht  allerdings 
in  den  Sternen.  Im  Zweifelsfall 
kann  aber  natürlich  mit  dem  inte- 
grierten Editor  nachgeholfen  wer- 
den. 

Stattlich  soll  auch  die  Soundkulisse 
ausfallen:  Die  Sprachausgabe  wird 
von  40.000  auf  50.000  Wörter  er- 
weitert, um  den  Eindruck  einer 
Fernsehübertragung  zu  verstärken, 
und  die  Fans  gehen  noch  stärker 
auf  das  Spielgeschehen  ein;  sie 
grölen  und  kreischen  abhängig  von 
den  gebotenen  Szenen.  Erscheinen 
soll  FIFA  99  noch  im  November, 
man  kann  aber  davon  ausgehen, 
daß  sich  die  Veröffentlichung  noch 
bis  zum  Weihnachtsfest  hinzieht. 

Oliver  Menne  ■ 
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FIFA  98 


Die  grafischen  Verbesserungen  sind  zwar  nicht  gerade  revolutionär,  dennoch  macht  FIFA  99  eine  bessere  Figur  als  sein  Vorgänger. 
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Raymond  E.  Feist  wird  von  vie- 
len Kritikern  mit  J.R.R.  Tolkien 
auf  eine  Stufe  gestellt.  Seine 
Bücher  bewegen  in  Amerika  Millio- 
nen und  auch  in  Deutschland 
wächst  seine  Leserschaft  stetig.  Vor 
vier  Jahren  wagte  er  sich  zum  er- 
sten Mal  an  eine  Umsetzung  seiner 
Riftwor-Soga  (hierzulande  Midke- 
m/a-Sago).  Betrayal  at  Krondor  er- 
hitzte aber  die  Gemüter  wie  zuvor 


kein  anderes  RollenspieL  Das  von 
der  Tochtergesellschaft  Dynamix 
entwickelte  Produkt  wurde  von 
Sierra  im  unausgereiften  Zustand 
auf  den  Markt  gebracht  und  mußte 
sich  dem  Zorn  des  verärgerten 
Raymond  E.  Feist  stellen.  Mit  bitter- 
bösen Briefen  wandte  er  sich  via 
CompuServe  und  America  Online 
an  seine  ebenfalls  enttäuschte 
Leserschaft  und  versicherte,  das 


nächste  Projekt  intensiver  zu  be- 
gleiten. 7th  Level  schien  damals 
der  richtige  Partner  zu  sein,  denn 
das  junge  und  engagierte  Team 
sorgte  mit  unkonventionellen  Ideen 
für  frischen  Wind  im  Geschäft. 
Feist  war  fasziniert  von  der  Eupho- 
rie und  den  Fähigkeiten  aller  Betei- 
ligten: Der  Nachfolger,  Return  to 
Krondor,  sollte  ein  Meilenstein  im 
Genre  werden.  Der  Orkan  ent- 


wickelte sich  jedoch  schnell  zur 
Flaute,  denn  7th  Level  ging  nach 
ein  paar  Jahren  die  Luft  aus,  die 
finanziellen  Mittel  waren  aufge- 
braucht: Alle  Firmenbestandteile 
wurden  aufgelöst  und  für  beträcht- 
liche Summen  verschachert  -  unter 
anderem  auch  Pyrotechnix,  die  mit 
der  Umsetzung  von  Return  to  Kron- 
dor betraut  waren.  Das  Ende  der 
kuriosen  Geschichte:  Pyrotechnix 
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wurde  mit  Mann  und  Maus  von 
Sierra  aufgekauft  und  Feist  sah  sich 
plötzlich  wieder  in  den  Händen  der 
Firma,  mit  der  er  nie  wieder  zusam- 
menarbeiten wollte.  „Als  ich  die  er- 
sten Gespräche  mit  den  Verantwort- 
lichen bei  Sierra  führte,  war  ich 
natürlich  skeptisch  und  voreinge- 
nommen", gesteht  Feist  heute.  „Das 
war  aber  falsch.  Im  Laufe  der  Zeit 
hatte  sich  bei  Sierra  viel  verändert, 


es  handelt  sich  jetzt  um  ein  ganz 
anderes  Unternehmen." 

Fortsetzung  des 
Vorgängers 

Return  to  Krondor  setzt  die  Ge- 
schichte von  Betrayol  at  Krondor 
zwar  nahtlos  fort,  dennoch  ist  es 
nicht  erforderlich,  den  Vorgänger 
oder  gar  die  Romane  zu  kennen. 


Pyrotechnix  stellt  jeden  Charakter 
ausführlich  vor  -  entweder  passiv 
durch  einen  Erzähler  oder  aktiv  in 
Form  eines  Dialogs.  Im  ersten  Kapi- 
tel schlüpfen  Sie  zum  Beispiel  in  die 
Rolle  von  Squire  James,  der  die 
Zauberin  Jazhara  am  nördlichen 
Stadttor  in  Empfang  nehmen  soll. 
Der  Weg  zurück  zum  Palast  führt 
durch  ein  berüchtigtes  Viertel  Kron- 
dors,  in  dem  James  mit  seiner  dun- 


klen Vergangenheit  konfrontiert 
wird.  Immer  wieder  wird  er  als  Jim- 
my die  Hand"  bezeichnet  und  nach 
einigen  Gesprächen  mit  der  frag- 
würdigen Bevölkerung  wird  klar, 
daß  er  früher  seinen  Lebensunterhalt 
mit  Raub  und  Diebstahl  verdient  hat. 
Wer  die  Romane  gelesen  hat,  wird 
diese  kurzen  Rückblicke  als  Anspiel- 
ungen verstehen,  die  bei  Bedarf  per 
Mausklick  abgebrochen  werden 
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Die  Handlung  spielt  hauptsächlich  in  Krondor.  Die  unterschiedlichen  Tageszeiten  wirken 
sich  auf  das  Verhalten  der  Bewohner  aus.  Geschäfte  haben  nur  tagsüber  geöffnet. 


Nach  einem  Gefecht  können  die  Gegner  ausgeplündert  werden.  Hier  haben  James  und 
Jazhara  drei  Wegelagerer  überwältigt,  die  aus  dem  Dunkel  heraus  angegriffen  hatten. 


können.  Wer  sich  hingegen  mit  der 
zugrundeliegenden  Literatur  noch 
nicht  beschäftigt  hat,  bekommt  alle 
nötigen  Informationen,  um  sich  in 
der  komplexen  Welt  zurechtzufin- 
den. Eine  elegante  Lösung,  die  das 
erzählerische  Element  von  Return  to 
Krondor  unterstreicht  und  eine  ganz 
besondere  Atmosphäre  erzeugt. 

Unterteilung  in  elf  Kapitel 

Das  gesamte  Spiel  ist  in  elf  Kopitel 
unterteilt.  In  jedem  Abschnitt  schlüp- 
fen Sie  in  die  Rolle  eines  anderen 


Charakters.  Um  zu  vermeiden,  daß 
sich  eine  gewisse  Distanz  zwischen 
Story  und  Spieler  aufbaut,  handelt 
es  sich  aber  nicht  um  unbekannte 
Hampelmänner  -  den  einen  oder 
anderen  haben  Sie  vielleicht  schon 
bei  einem  kühlen  Bier  flüchtig  ken- 
nengelernt oder  er  hat  Ihnen  zuvor 
als  passiver  Begleiter  zur  Seite  ge- 
standen. Retvrn  to  Krondor  baut  auf 
eine  hohe  Identifizierung  des  Spie- 
lers mit  seiner  Umgebung,  eine  ver- 
nünftige Einführung  aller  relevanten 
Charaktere  gehört  natürlich  dazu. 
Im  ersten  Kapitel  unterstützt  Sie  zum 
Beispiel  William,  der  Sohn  des  Kö- 
nigs Arutha,  bei  einem  aussichtslo- 
sen Gefecht  gegen  ein  paar  We- 
gelagerer. Er  erwähnt  nach  der 
Schlacht,  daß  er  sich  in  den  Norden 


aufmacht,  um  einem  üblen  Auftrags- 
mörder das  Handwerk  zu  legen  - 
danach  verschwindet  er  spurlos  und 
taucht  erst  wieder  im  dritten  Kapitel 
auf.  Sie  übernehmen  seine  Rolle, 
spielen  nun  an  einer  völlig  anderen 
Stelle  weiter  und  werden  vom  Er- 
zähler über  das  restliche  Geschehen 
auf  dem  Laufenden  gehalten. 
Eine  Unterteilung  in  Kapitel  birgt 
stets  die  Gefahr,  daß  die  Handlung 
zu  linear  verläuft  und  der  Spieler  zu 
wenig  Freiräume  für  eigenständige 
Entscheidungen  erhält.  Return  to 
/Cronc/or  bildet  hier  keine  Ausnah- 
me. Natürlich  ist  es  möglich,  sich 
streng  an  die  Vorgaben  zu  halten 
und  die  Aufgaben  geradlinig  und 
ohne  Schnörkel  abzuarbeiten  -  da- 
durch erhöht  sich  ober  auch  der 


Schwierigkeitsgrad.  Denn:  Nur  mit 
sehr  viel  Übung  und  Training  lassen 
sich  die  wirklich  harten  Brocken  aufs 
Kreuz  legen.  Deshalb  empfehlen  die 
Programmierer,  wirklich  jeden  Win- 
kel der  Stadt  inklusive  aller  Gebäu- 
de zu  erkunden,  um  einerseits  not- 
wendige Erfahrungspunkte  zu  sam- 
meln und  andererseits  keinen  Ge- 
genstand zu  übersehen,  der  viel- 
leicht hilfreich  gewesen  wäre. 

Rundenbasiertes 
Kampfsystem 

Während  die  Umgebung  im  Stil  von 
Tomb  Raidero6er  Drakan  erkundet 
werden  kann,  sieht  man  sich  im 
Kampf -Modus  mit  einem  rundenba- 
sierten System  konfrontiert.  Späte- 
stens seit  Fallout  scheint  klar,  daß 
diese  Verfahrensweise  bei  einem 
Rollenspiel  nicht  nur  naheliegend  ist, 
sondern  auch  den  Spielspaß  fördert. 
Bei  schwächeren  Gegnern  kann 
man  sich  blindlings  dem  Kampf  stel- 
len, trifft  man  hingegen  auf  wider- 
spenstigere Spießgesellen,  so  kann 
seelenruhig  der  nächste  Zug  ausge- 
klügelt werden.  Die  Kämpfer  bieten 
bei  derartigen  Überlegungen  natür- 
lich weniger  Möglichkeiten  als  zum 
Beispiel  die  Zauberer,  allerdings 
darf  dos  Stellungsspiel  nicht  ver- 
nachlässigt werden  -  sonst  setzt  es 
schnell  von  allen  Seiten  eine  gehö- 
rige Tracht  Prügel.  Die  Magier  ge- 
nießen in  Krondor  einen  besonde- 
ren Stellenwert.  Und  der  kommt 
auch  im  Spiel  nicht  zu  kurz:  Ein  aus- 
gebildeter Erzmagier  verfügt  über 
mehr  als  1 00  Zaubersprüche,  unter- 
teilt in  vier  Gruppen  -  in  Anbetracht 
der  effektvollen  Ausarbeitung  ein 
wahres  Kunststück.  Mit  dem  Spruch 
„Sunray"  kann  man  sein  Gegenüber 
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D«r  Zioiorl  eines  Angriffs  oder  eia  ge 
wünsdtter  Wegptmkt.  Skli  mittefi  zwi 
sdieo  seine  Kofltrdtentefl  zu  iteien, 
Ht  ¥}e«eklit  nidit  (fie  cleverste  Lösung. 


PREVIEW 


Round  1 :  \)illai 
Tum:  James 


zum  Beispiel  erblinden  lassen.  Der 
Magier  läßt  dabei  kurz  die  Hand 
kreisen,  Licht  bündelt  sich  um  seine 
Fingerkuppen  und  wenige  Sekun- 
denbruchteile später  zischt  ein  heller 
Blitz  durch  den  Raum.  Die  Augen 
des  Kontrahenten  glühen,  wenn  der 
Angriff  erfolgreich  war  -  anderen- 
falls erlöschen  sie  sofort  wieder. 
Wirbelstürme,  Feuerbälle  und  men- 


tale Attacken  werden  ebenfalls  sehr 
eindrucksvoll  in  Szene  gesetzt  -  für 
ein  Rollenspiel  ist  das  elementar 
wichtig. 

Das  Kampfsystem  basiert  übrigens 
auf  einem  uralten,  aber  immer  noch 
beliebten  Brettspiel,  das  Feist  wäh- 
rend seiner  Studienzeit  mit  ein  paar 
seiner  Kommilitonen  aus  der  Taufe 
gehoben  hat.  Erfahrungspunkte 


Das  Feuer  im  Hintergrund  wurde  durch  eine  Explosion  in  der  Kneipe  entfacht.  Der 
Fluchtweg  ist  also  versperrt,  die  Konfrontation  unvermeidlich. 


Die  Kamera-Perspektiven  wechseln  in 
Abhängigkeit  von  der  Umgebung. 


Dieser  muskelbepackte  Leibwächter 
gehört  zur  örtlichen  Diebesgilde. 


werden  nicht  nur  für  das  Dahinmet- 
zeln  von  Monsterhorden  gesammelt, 
auch  wer  eine  Kiste  mit  viel  Finger- 
spitzengefühl öffnen  kann  oder  ein 
schweres  Puzzle  löst,  darf  mit  seiner 
Gruppe  aufsteigen.  Die  Helden  wer- 
den allerdings  -  wie  schon  erwähnt 
-vom  Spiel  vordefiniert.  Eine  per- 
sönliche Auswahl  oder  Generierung 
findet  nicht  statt,  obwohl  im  weiteren 
Verlauf  die  Möglichkeit  besteht,  ein- 
zelne Fähigkeiten  aufzupolieren. 

Stimmungsvolle  Grafik 

Zurück  zur  grafischen  Ausarbeitung 
der  Spielumgebung.  Bei  Return  to 
Krondor  konnte  Raymond  E.  Feist 
seinen  Kopf  nur  bedingt  durchset- 
zen: „Das  Viertel  der  Diebe  und 
Halunken  hätte  noch  schmutziger 
und  verkommener  aussehen  müs- 
sen", grinst  Feist  und  erzählt  von  sei- 
nen düsteren  Vorstellungen.  „Wahr- 
scheinlich hätte  das  aber  zu  einer 
gewissen  Disharmonie  mit  den  an- 
deren Locations  geführt".  Die  Desig- 
ner hatten  vermutlich  recht,  denn  so 
wie  Refurn  to  /Croncbr  jetzt  aussieht, 
passen  alle  Stadtteile  gut  zusammen 
-  egal,  ob  es  sich  nun  um  die  Fi- 
schersiedlung oder  den  Vorhof  zum 
Palast  handelt.  Probleme  gab  es  in 
der  uns  vorliegenden  Beta- Version 
vor  allem  noch  mit  der  Auswahl  der 
richtigen  Perspektive  und  der  daraus 
resultierenden  Unübersichtlichkeit. 
Pyrotechnix  arbeitet  aber  bereits  an 
einer  Lösung  und  verspricht,  alle 
falschen  Kamerawinkel  bis  zur  ferti- 


gen  Version  beseitigt  zu  haben. 

Aufwendige 
Sprachaufnahmen 

Ausgeliefert  wird  Return  to  Krondor 
auf  insgesamt  vier  CD-ROMs.  Das 
liegt  aber  nicht  an  einer  Unmenge 
von  Zwischensequenzen,  sondern 
schlicht  und  ergreifend  am  phäno- 
menalen Soundtrack,  der  übrigens 
von  Thomas  Dolby  komponiert 
wurde,  sowie  der  umfangreichen 
Sprachausgabe.  Jedes  geschrie- 
bene Wort  wird  es  auch  zu  hören 
geben  -  und  das  in  vielen  Dialek- 
ten, was  sich  durchaus  positiv  auf 
die  Atmosphäre  auswirkt.  Die  ein- 
gangs erwähnte  Zauberin  spricht 
beispielsweise  mit  einem  starken 
ungarischen  Akzent,  Prinz  Wil- 
liam drückt  sich  vornehm  und  ge- 
wählt aus.  Bislang  gilt  das  aller- 
dings nur  für  die  englische  Versi- 
on, denn  noch  ist  sich  das  Team 


„Return  tu 
Krundur 
soll  sich  so 
spielen  wie 
meine  Ru- 
mäne, " 


nicht  sicher,  wie  eine  deutsche 
Synchronisierung  noch  in  diesem 
Jahr  zu  bewerkstelligen  ist.  Zur 
Zeit  wird  über  Untertitel  nachge- 
dacht. In  Anbetracht  der  hervor- 
ragenden Atmosphäre,  die  von 
der  Originalfassung  ausgeht,  er- 
scheint das  als  eine  interessante 
Lösung. 

Oliver  Menne  ■ 


EenrE 

Hallenspiel 

HErstEUer 

Pyrotechnix 

BEginn 

Januar  '97 

Status 

Beta 

ReIeese 

Dezember  '98 

VErglEichbar  mit 


BEtraual  at  hrandar, 
Wlignt  &  Magic  B 
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PREVIEW 

StarTrek:  Birth  of  the  Federation 


Kirk  an  Brücke:  Wollten  Sie  schon  Immer  mal  das  Star  Trek- 
Universum  neu  definieren  und  ohne  Spöck  &  Co.  die  unend- 
lichen Weiten  des  Weltraums  für  sich  nutzen?  Micro  Proses 
Star  Trek:  Birth  of  the  Federation  ermöglicht  Ihnen  genau 
das  mit  seinem  rundenbasierten  Spielprinzip,  das 
an  Master  of  Orion  2  erinnert. 

^enn  Sie  gerne  den 
Vulkanieren  die 
Ohren  langziehen 
oder  den  Klingonen  die 
Ziegenbärtchen  stut- 
zen wollen,  liegen 
Sie  bei  Star  Trek: 
Birth  of  the  Fe- 
deration 
goldrichtig. 
Der  Titel 


des  neuen  Strategie-Spiels  aus 
dem  Hause  MicroProse  ist  aber 
etwas  irreführend,  denn  es  geht 
darin  nicht  um  die  Zeit  vor  den 
ersten  Folgen  von  Raumschiff  En- 
terprise und  die  Gründertage  der 
terranischen  Föderation,  sondern 
um  einen  alternativen  Weg.  Rich- 
tig gehört:  Es  gibt  keinen  hero- 
ischen James  Tiberius  Kirk,  keine 
erfochtenen  Grenzen,  keine  neu- 
trale Zone.  Das  Weltall  liegt  gera- 
dezu jungfräulich  vor  Ihnen  und 
wartet  nur  darauf,  von  Ihnen  in 
Angriff  genommen  zu  werden. 
Dabei  sind  Sie  ni  cht  auf  die  Rolle 
der  eher  friedliebenden  Menschen 
angewiesen,  denn  MicroProse 
stellt  Ihnen  gleich  fünf  bekannte 
Völker  aus  dem  von  Gene  Rod- 
denberry  geschaffenen  Universum 
zur  Auswahl.  Neben  den  Erdbe- 
wohnern gibt  es  natürlich  die 
ewig  grummeligen  Klingonen,  die 
aggressiven  Romulaner,  die  cle- 
veren Ferengi  und  die  finsteren 
Kardassianer.  Jedes  Volk  besitzt 
natürlich  unterschiedliche  Voraus- 
setzungen bei  Technologie  oder 
Rohstoffen  und  natürlich  auch  an- 
dere strategische  Herausforderun- 
gen. Ein  blutiger  Eroberungszug 
durch  das  Universum  erscheint 
auf  Seiten  der  Föderation  natür- 
lich weniger  angebracht  als  auf 
der  Brücke  eines  klingonischen 
Schlachtschiffes.  Der  Verlauf  des 
rundenbasierten  Spiels  hängt  nur 
von  Ihrem  Können  ab:  Sie  können 
der  Entwicklung  aus  der  Fernseh- 
serie folgen  oder  die  Verhältnisse 
auf  den  Kopf  stellen  und  eine  ro- 
mulanische  Allmacht  installieren. 


Die  Designer  haben  sich  mit  dem 
Kunstkniff,  das  Spiel  quasi  in  ein 
Parallel-Universum  zu  versetzen, 
auch  gekonnt  vom  60er  Jahre- 
Look  verabschieden  können.  Ob- 
wohl in  Birth  ofthe  Federation 
keine  Rede  von  Picard  und  seinen 
Freunden  ist,  hat  der  moderne  Stil 
der  Next  Generof/on-Foigen  Ein- 
zug in  das  Design  des  Spiels  ge- 
halten. 

Master  of  Orion 
goes  Star  Trek 

Die  Bedienung  erinnert  im  strate- 
gischen Teil  an  den  nahen  Ver- 
wandten Master  of  Orion  2,  wäh- 
rend der  Kämpfe  dagegen  an  Re- 
bellion von  LucasArts,  wobei  Birth 
of  the  Federation  hier  Pluspunkte 
bei  der  Optik  verbuchen  kann. 
Das  Interface  ist  bei  allen  fünf 
Rassen  zwar  gleich  angeordnet, 
jedoch  jeweils  passend  zur  ent- 
sprechenden Kultur  beziehungs- 
weise Mentalität  gestylt.  Mit  der 
Maus  dirigieren  Sie  vor  allem  Ihre 
Flotten  durch  die  von  Nebeln  un- 
terbrochene Schwärze  des  Welt- 
raums, um  unentdeckte  Bereiche 
zu  erforschen  und  möglicherweise 
Ihrem  Reich  einzuverleiben.  Wer 
bereits  Master  of  Orion  2  gespielt 
hat,  sollte  keinerlei  Probleme  mit 
Birth  ofthe  Federation  haben, 
denn  groß  sind  die  Unterschiede 
zwischen  beiden  Produkten  wirk- 
lich nicht.  Vor  Beginn  eines  Spiels 
justieren  Sie  neben  dem  Schwie- 
rigkeitsgrad auch  die  Größe  der 
Galaxie,  den  anfänglichen  Tech- 
nologie-Level, das  Vorhandensein 
kleinerer,  zusätzlicher  Völker 
wie  der  Vulkanier  und 
den  Einsatz  zufälliger  Er- 
eignisse, beispielsweise 
Piratenüberfälle  oder 
Planetenbeben.  Die  An- 
ordnung der  Sterne  und 
Startpunkte  der  Völker 
wird  bei  jedem  Neustart 
übrigens  per  Zufall  be- 
stimmt, was  den  Wie- 
derspielwert erhöhen 
soll.  Die  wichtigsten 
Grundlagen  eines 
Strategie-Spiels 


|«t  m 


<Bi— » 

1^ 


Die  Raumschlachten  von  Birth  of  the  Federation  lassen  sich  im  taktischen  Modus  spie- 
len, der  übersichtlicher  ist  als  die  an  einen  Film  erinnernde  3D-Darstellung. 


In  diesem  Modus  sehen  die  Kämpfe  zwischen  Föderation  und  den  anderen  Völkern  des 
Star  Trek-Universums  besser  aus,  sind  aber  schwieriger  zu  koordinieren. 


fehlen  in  Birth  of  the  Federation 
natürlich  auch  nicht:  Das  sorgsa- 
me Aufbauen  eines  eigenen  Ster- 
nenreiches und  das  Erforschen 
neuer  Technologien. 

Scotty^  wo  ist 
der  Warp-Antrieb? 

Neue  Planeten  fallen  Ihnen  natür- 
lich nicht  im  Schlaf  anheim,  son- 
dern müssen  entweder  blutig  er- 
obert oder  durch  geschickte  Di- 
plomatie erlangt  werden.  Da  der 
Gegner  nicht  schläft,  müssen  auch 
die  Waffensysteme  ständig  durch 
Neuentwicklungen  verbessert  wer- 
den. Zusätzlich  versuchen  Ihre 
Wissenschaftler,  stärkere  An- 


triebs-Systeme, schnellere  Compu- 
ter oder  neue  biotechnische  Er- 
rungenschaften zur  Verfügung  zu 
stellen  -  schließlich  soll  Birth  of 
the  Federation  ein  waschechtes 
Strategical  sein  und  kein  Baller- 
spiel. Dabei  wird  immer  berück- 
sichtigt, daß  die  Technologien 
auch  in  das  bekannte  Star  Trek- 
Universum  passen  und  keine  Wi- 
dersprüche zu  den  Filmen  und 
Fernsehfolgen  aufweisen.  So  exi- 
stiert zu  Beginn  des  Spiels  der 
Warp-Antrieb  noch  nicht  und 
muß  daher  erst  noch  entdeckt 
werden.  Sollte  übrigens  die  haus- 
eigene Forschung  nicht  so  recht 
klappen,  gibt  es  immer  noch  dos 
schöne  Mittel  der  Werksspionage: 


Das  Spiel  bietet  ein  großes  Spektrum  an 
Technologie,  das  Sie  erforschen  oder 
durch  Spionage  erlangen  können. 

Per  Mausklick  schicken  Sie  Ihre 
besten  Agenten  los,  damit  diese 
mal  in  die  Töpfe  der  Nachbars- 
köche gucken.  Sollte  ein  Gegner 
trotz  aller  Anstrengungen  militä- 
risch unüberwindbar  sein,  bleibt 
ein  wirtschaftlicher  Krieg  oder  so- 


Diplomatie  darf  auch  nicht  fehlen  und 
bietet  entsprechend  komplexe  Möglich- 
keiten zur  Lösung  von  Konflikten. 

gar  ein  Bündnis.  In  jedem  Spiel 
treffen  Sie  ja  auf  die  vier  anderen 
Haupt-  sowie  je  nach  Wunsch  auf 
eine  bestimmte  Anzahl  Nebenvöl- 
ker, die  Sie  für  Ihre  Zwecke 
einspannen  dürfen.  Birth  of  the 
Federation  kann  natürlich  auch 
per  Netzwerk  oder  Internet  mit 
mehreren  menschlichen  Mitspie- 
lern zelebriert  werden;  die  ge- 
naue Anzahl  von  Teilnehmern 
steht  noch  nicht  endgültig  fest, 
doch  sollen  es  auf  jeden  Fall  min- 
destens fiJnf  (einer  für  jede  Rasse) 
sein.  Nebenbei  müssen  Sie  sich 
noch  um  das  Bevölkerungs- 
Wachstum  kümmern,  für  genü- 
gend Nahrung  sorgen  und  Roh- 
stoffe abbauen,  um  die  Flotte  ein- 
satzbereit zu  halten. 

Florian  Stangl  ■ 


Genre 

StratEgie 

Herstener 

D/licraPrasE 

Beginn 

Mai  '97 

Status 

Alpha 

DezembEr  '9B 

Mit  diesem  Bildschirm  beschäftigen  Sie  sich  die  meiste  Zeit.  Hier  tüfteln  Sie  die  Erweiterung  Ihres  Reiches  aus. 


Vera/eichbar  mit 


IVIaster  af  Orion  B, 
RBbslUan 
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PREVIEW 


Speed  Busters 

Highspeed  in  Haiiywyaad 


„Endlich  mal  wieder  ein  RennspieP'  -  wer  das  momentan 
sagt,  ist  entweder  ein  Witzbold  oder  ein  Hinterwäldler. 
Zu  Weihnachten  dürften  sich  Spiele  dieses  Genres  in  den 
Händlerregalen  so  dicht  drängen  wie  Autos  auf  Urlaubs- 
straßen. Speed  Busters  soll  durch  schräge  Ideen,  viel 
Flair  und  eine  perfekte  Technik  auffallen. 


Die  Wege  der  Evolution  sind 
unergründlich:  Am  Anfang 
war  P.O.D.  Aus  diesem  ging 
F/  Rocing  Simulation  hervor,  wel- 
ches wiederum  Speed  Busters  ge- 
zeugt hat  -  jedenfalls,  was  die  En- 
gine betrifft.  Doch  „ganz  der  Vater'' 
wird  man  kaum  sagen  können. 
Kein  Zukunftsdesign,  keine  Renn- 
sport-Atmosphäre. Das  Flair  von 
Speed  Busters  ist  so  amerikanisch 
wie  ein  BigMac  beim  Baseballspiel: 
Die  Autos  sind  ein  wenig  länger  als 
anderswo  und  Canyons  und  Holly- 
wood-Boulevard sind  auch  für  Anti- 
Amerikaner leicht  zu  erkennen. 
Südstaaten- Villen  in  Louisiana,  bunt- 
gefärbte Blätter  im  Indian  Summer 


Die  StraBenlage  wird  wesentlich  schöner 
dargestellt  als  in  Need  for  Speed  3. 


Kanadas,  das  Skigebiet  Aspen,  die 
Wüste  Nevada  und  Mexiko  kom- 
plettieren die  Reise  durch  die  poli- 
tisch unverdächtige  obere  Hälfte 
Amerikas. 

Anders  als  bei  Daddy  Fl  Racing 
Simulation  sieht  man  die  Sache  mit 
der  Realitätsnähe  locken  Gerade 
soviel  ist  drin,  wie  zur  Erzeugung 
wohliger  Adrenalinstöße  nötig  ist. 
Und  das  ist  nicht  viel:  Eine  doppelte 
Portion  Geschwindigkeitsrausch 
und  ein  kräftiges  Driften  in  den  Kur- 
ven bestimmen  das  Fahrverhalten. 
Wer  zu  stark  mit  dem  Pedalfuß 
wippt,  verliert  bei  einem  Crash  nicht 
nur  wertvolle  Sekunden,  sondern  im 
dümmsten  Fall  noch  wichtigere  Zu- 
taten. Wenn  sich  das  Blech  eindellt 
und  dann  nacheinander  AuspuFf 
und  Vorderrad  verschwinden,  ist 
dies  für  schadenfrohe  Zuschauer 
wesentlich  amüsanter  als  für  leid- 
geprüfte Fahrer. 

Doch  auch  Großpapa  P.O.D.  wird 
sich  in  dem  Abkömmling  nicht  so 
recht  wiedererkennen.  Bis  auf  eine 
Ausnahme  vielleicht:  Das  Strecken- 
design von  Speed  Busters  wirkt  auf 


TrofispQrent«  Sdieften 


Ich  will  es  einmal  wagen,  das  Eis,  es  müßte  tragen:  So  mancher  Abstecher  fördert  un- 
erwartet Abkürzungen  zutage.  Ungewöhnlich  für  ein  Rennspiel:  der  Spiegeleffekt. 

den  ersten  Blick  grundsolide,  doch 
hinter  dieser  biederen  Fassade  ver- 
bergen sich  schelmische  Züge. 
Bahnschranken,  die  sich  im  unge- 
schicktesten Moment  schließen,  Di- 
nosaurier mit  Heißhunger  auf  blit- 
zendes Blech  und  wildgewordene 
Schneekanonen  erschweren  das 
Fortkommen.  Doch  dies  ist  nicht  der 
einzige  Grund,  warum  der  schnell- 
ste Weg  nicht  immer  als  Ideallinie 
zwischen  den  Seitenbegrenzungen 
verläuft.  Die  befahrbare  Strecke  en- 
det nicht  eineinhalb  Meter  neben 
dem  Randstreifen,  deshalb  können 
Abstecher  nach  Nebenan  ungeahn- 
te Abkürzungen  zutage  fördern. 
Der  Grund  für  den  Spieler,  das 
Gaspedal  zu  massieren,  ist  diesmal 
nicht  die  Jagd  nach  schüsseiförmi- 
gem Edelmetall, 
*         sondern  das  profa- 
ne Streben  nach 
materiellen  Wer- 
ten. Die  kommen 
diesmal  von  einem 
Polizisten,  der  nach 
einem  Lottogewinn 
etwas  durcheinan- 
dergeraten ist  und 
Temposünder  be- 
lohnt statt  bestraft. 
Daß  er  wohl  eher 
ein  Fall  für  den 
Psychiater  ist,  ist  so 
klar  wie  die  trans- 
parenten Scheiben 
der  Wagen,  die 
man  sich  von  dem 
so  erhaltenen  Geld 
neu  kaufen  kann. 


stimiwigsvolt  ober  tfwas 


Hart,  aber  herzlich:  Das  Fahrverhalten 
der  Gegner. 

Sowohl  Modelle  aus  der  Gegen- 
wart als  auch  solche  aus  den  50ern 
stehen  dem  zahlungswilligen  Spie- 
ler zur  Auswahl. 
Was  die  temporeiche  Engine  an 
Spezialeffekten  beherrscht,  zeigen 
wir  Ihnen  anhand  der  Bilder.  Das 
Fahrfeeling  ist  schon  jetzt  recht  gut 
und  auf  halbem  Weg  zwischen  Co- 
lin McRae  /?a/// einerseits  und  Need 
for  Speed  m  allen  Seriennummern 
andererseits.  Wenn  keine  unvorher- 
gesehene Panne  auftritt,  können  wir 
Ihnen  schon  in  der  nächsten  Ausga- 
be eine  Bewertung  des  vielverspre- 
chenden Flitzers  liefern. 

Andreas  Lober  ■ 
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PREVIEW 

Civilization:  Call  to  Power 


IMeue  Lffer 


Nach  unserem  ausführlichen  Bericht  in  Ausgabe  1 0/98 
konnten  wir  diesmal  in  buchstäblich  letzter  Sekunde 
brandheifle  Informationen  zu  Civilization:  Call  to  Power 
ergattern.  Das  von  Activision  inszenierte  Strategie-Epos 
wird  über  zwei  völlig  neue  Elemente  verfügen:  die  Be- 
siedlung des  Weltraums  und  des  Meeresbodens! 

^^     I      CITY   j     WTT   I      SCCKT   j  DlPLO.\L\^A-j        TKMit     |      UBr.mY  |      WO   {      OPnOKK  j    ^.  TO  l«?«      i  ifMÜT' 


Auf  dem  Meeresgrund  werden  hauptsächlich  Rohstoffe  abgebaut,  allerdings  kann  es 
auch  hier  zu  kriegerischen  Auseinandersetzungen  kommen. 


fo  Sid  Meier  mit  Civiliza- 
tion 2  aufgehört  hat, 
fängt  Civilization:  Call 
to  Power  erst  richtig  an.  Wenn  Sie 
bei  der  Eniwicklung  Ihrer  Kultur  al- 
les richtig  gemacht  haben  und  die 
Erde  nicht  mehr  ausreichend  Le- 
bensraum bietet,  können  Sie  das 
Weltall  besiedeln  -  und  beherr- 
schen. Vor  allem  unter  militärischen 
Gesichtspunkten  bietet  dieses  neue 
Element  ein  gewaltiges  Potential: 
Einheiten  können  innerhalb  einer 
Runde  an  jeden  beliebigen  Punkt 
geschickt  werden.  Dadurch  läßt  sich 
mit  wenigen  Raumschiffen  ein  un- 
durchdringlicher Verteidigungsgür- 
tel aufbauen,  der  Überraschungs- 
angriffe schier  unmöglich  macht. 
Und  noch  schlimmer:  Daß  ein 
Asteroiden-Einschlag  eine  ganze 
Stadt  in  Schutt  und  Asche  legen 
kann,  ist  nicht  erst  seit  Filmen  wie 
Armageddon  und  Deep  Impact  be- 
kannt. In  Civ:  Call  to  Power  wird  es 
daher  Einheiten  geben,  die  feindli- 
che Zielobjekte  mit  Meteoriten  unter 
Beschuß  nehmen  können  -  wer  ge- 
gen einen  solchen  Angriff  nicht  ge- 


Efdt  »Ml  Wfifroiiiii  wfdM  dyrdi  mtn 

Um  Weltrotmslodt  hikivsive  Alh 

i\B  Bomber  greift  eine  sckefilose 

TrmsporMzeHtkt  voneinood^r  getrtniit.  ^ 

wtfirstelKing  »nd  Aimtnpostea. 

>taat  otff  der  Irdoberfiocne  m. 

wappnet  ist,  kann  sich  schnell  von 
seinen  aufgehäuften  Reichtümern 
verabschieden.  Der  Ausgangspunkt 
für  diese  Aktionen  ist  eine  giganti- 
sche Raumbasis,  die  im  Laufe  der 
Zeit  immer  weiter  ausgebaut  wer- 
den kann.  Ingenieure  errichten  hier 
Hangars  zur  Produktion  von  Ster- 
nenkreuzern, Bombern  und 
Raumjägern.  Als  neues  Weltwunder 
steht  die  „Sternenleiter"  zur  Verfü- 
gung, durch  die  eine  Stadt  auf  der 
Planetenoberfläche  mit  einer  Sied- 
lung im  All  verbunden  werden 
kann,  um  eine  schnellere  und  gün- 
stigere Kolonisierung  zu  bewerkstel- 
ligen. Zu  den  technologischen  Er- 
rungenschaften gehören  „Wurm- 
löcher", durch  die  Kontakt  mit 
außerirdischen  Lebensformen  auf- 
genommen werden  kann,  und  unter 
anderem  eine  „Tarn Vorrichtung", 
mit  der  Objekte  zwischen  den  Di- 
mensionen verborgen  werden  kön- 
nen. 

Wer  sich  weniger  den  militärischen, 
sondern  eher  den  wirtschaftlichen 
Aspekten  des  Spiels  zuwenden 
möchte,  der  kann  zum  Beispiel  den 
Meeresgrund  besiedeln.  Hier  geht 
es  hauptsächlich  um  den  Abbau 
von  Rohstoffen  und  den  Handel  mit 
Lebensmitteln.  Da  70  Prozent  der 
Erde  aus  Wasserflächen  bestehen, 
gibt  es  ausreichend  Möglichkeiten 
zur  freien  Entfaltung.  Eine  der  tech- 
nologischen Voraussetzungen  ist 
natürlich  der  „Druckschild",  mit 
dem  selbst  in  den  tiefsten  Regionen 
der  Ozeane  Kolonien  errichtet  wer- 
den können. 

Diese  beiden  neuen  Spielrichtungen 
zeigen,  daß  es  sich  bei  Civ:  Call  to 
Powerauf  keinen  Fall  um  ein  besse- 
res Remake  handeln  wird.  Activisi- 
on nimmt  sich  die  Zeit,  um  sinnvolle 
Ergänzungen  und  spielerische  Ver- 
besserungen vorzunehmen,  so  daß 
wir  auf  einen  echten  Megahit  ge- 
spannt sein  dürfen.  Mehr  zu  diesem 
Thema  erfahren  Sie  in  der  nächsten 
Ausgabe. 

Oliver  Menne  ■ 
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Alien  vs.  Predator 

Harrar-HeMen 


Das  letzte  offizielle  Alien-Spiel  liegt  schon  eine  Weile 
zurück.  Alien  Trilogy  erschien  1 997  und  bot  selbst  für  da- 
malige Verhältnisse  relativ  dröge  3D-Hausmannskost.  An- 
fang nächsten  Jahres  wird  es  endlich  zwei  Nachzügler  ge- 
ben. Alien:  Resurrection  wird  sich  an  der  Handlung  des  ge- 
nialen vierten  Films  orientieren  -  und  in  Alien  vs.  Predator 
hat  das  Biest  sogar  noch  einen  Kollegen  mitgebracht... 


Während  Ridley  Scotts 
Alien  nach  wie  vor  zu 
den  fiesesten  und  ein- 
drucksvollsten Monstern  der  Film- 
geschichte gerechnet  werden  kann, 
muß  man  den  Predator  wohl  eher 
zu  den  Relikten  der  seligen  80er 
Jahre  zählen.  Packt  man  die  bei- 
den alten  Leinwandhelden  nun  ge- 
meinsam in  einen  3D-Shooter  und 
wirft  noch  ein  paar  ahnungslose 
menschliche  Söldner  dazu,  so  ent- 
steht eine  Art  Splatter-Festival  für 
Spielefreaks.  Dies  ist  das  Konzept, 
auf  dem  Fox  Interactive  mit  Alien 
vs.  Predator  [AvP)  aufbaut.  Die 
Storyline  orientiert  sich  hierbei  va- 
ge an  den  Vorlagen  der  Alien-Fil- 
me. Auf  einem  abgelegenen  Plane- 
ten wurden  wieder  einmal  Experi- 
mente an  außerirdischen  Lebens- 
formen zwecks  Entwicklung  bio- 
chemischer Waffen  durchgeführt. 
Wie  gewohnt  ging  das  auch  dies- 
mal fürchterlich  schief  -  Resultat: 
Aliens  frei,  Predator  frei,  Planeten- 
bewohner weitgehend  tot.  Dies 
mag  nicht  sonderlich  originell  an- 
muten, aber  mehr  Handlung 
brauchten  die  Kino- Vorbilder  auch 
nicht,  um  zu  funktionieren. 


In  Alien  vs.  Predator  übernimmt 
man  eine  der  drei  Parteien  und 
kämpft  gegen  die  beiden  anderen. 
Dem  Alien  stehen  hierbei  die  Waf- 
fen zur  Verfügung,  die  auch  auf 
der  Leinwand  vielfach  Verwendung 
fanden,  also  Zähne,  Klauen  und 
der  schlagkräftige  Schwanz  der 
Kreatur.  Auch  alle  weiteren  Vorzü- 
ge der  außerirdischen  Lebensform 
wurden  verarbeitet.  An  Decken 
und  Seitenwnnden  kann  man  sich 
mit  sagenhafter  Geschwindigkeit 
fortbewegen  und  über  die  ätzende 
Wirkung  von  Alien-Blut  dürfte  mitt- 
lerweile jeder  Sci-Fi-Fan  aufgeklärt 
sein.  Als  Predator  ist  man  anfangs 
nicht  so  effekivoll  gewappnet, 
dafür  kann  man  in  den  dunklen, 
unübersichtlichen  Gängen  eine  In- 
frarot-Sicht einsetzen,  die  jeden 
versteckten  Gegner  aufgrund  sei- 
ner Körperwärme  sofort  verrät. 
Während  das  Original-Alien  sozu- 
sagen seine  eigene  Kampfmaschi- 
ne ist,  muß  man  in  der  Predator- 
Rolle  möglichst  schnell  zusätzliches 
Equipment  finden,  um  sich  den 
Weg  durch  die  über  45  Levels  frei- 
^Lukümpfen.  Cnlbcliließl  tnun  sich 
dagegen,  den  menschlichen  Part 


Feuer  ist  bekanntermaßen  das  einzige  Mittel  gegen  die  Außerirdischen.  Der  exzessive 
Einsatz  entsprechender  Waffen  und  Flammenwerfer  versteht  sich  im  Spiel  von  selbst. 

zu  übernehmen,  steht  man  als  Sol- 
dat -  lediglich  mit  einer  notdürfti- 
gen Waffe  ausgerüstet  -  ziemlich 
verloren  da;  günstigerweise  sind 
innerhalb  der  Spielwelten  reichlich 
Munition,  Health-Packs  und  andere 
Power-Ups  versteckt. 


Filmreife  Atmosphäre 

Der  Spielverlauf  wird  nicht  linear 
ausfallen;  zur  Erfüllung  bestimmter 
Missionsziele  muß  man  sogar  zwi- 
schen den  einzelnen  Levels  hin- 
und  herwechseln.  Interessanterwei- 
se wird  den  jeweiligen  Gegnern 
im  Spiel  dies  aber  ebenso  möglich 
sein.  Man  wird  sich  also  nie  sicher 
sein,  eine  Spielstufe  wirklich  über- 
standen zu  haben.  Jederzeit  kann 
es  vorkommen,  daß  gerade  in  ver- 
rrieiritlicfi  gesäuberten  Räumen  un- 
erwarteterweise ein  weiteres  Mon- 


zeigen  mformierefl  üb«r  verbleibeR- 
Lebenienergie  und  Rüstung.  Die  be- 
1  einfoch  gelioltene  HondhoiNHig 
erinnen  m  klassische  id-Sliooter. 


Farbige,  dynomisdie  Lkhteffekte  und 
speklokulöre  Exptosioaen  werten  die 
borge  Umgebung  auf,  ooterstreicben 
ober  gleicbzeitig  oacb  dos  bedroMicbe 
AinbiMt«. 


ObwoM  die  Grafiii  eber  simpel  wirbt, 
sind  beispielsweise  die  Texturen  m 
den  Wämlen  und  am  Boden  sebr  gebm- 
gen.  Unebenbeilen  oder  Übergänge 
sind  nidit  zu  erkennen. 


Die  eigens  für  das  Spiel  entwickelte  3D- 
Engine  produziert  massenhaft  sehens- 
werte Lichteffekte.  Bombastische  Explo- 
sionen sollen  die  düstere  Optik  etwas 
auflockern. 

ster  auftaucht,  so  daß  beim  Spieler 
mit  der  Zeit  das  Gefühl  konstanter 
Bedrohung  aufkommt.  Dies  wird 
durch  die  optische  Gestaltung  der 
Umgebung  noch  unterstrichen.  Die 
Grafik  in  Alien  vs.  Predator  onen- 
tiert  sich  stark  an  der  Atmosphäre 
des  ersten  Alien-Films  von  Ridley 
Scott:  Klaustrophobisch  anmutende 
Räume  und  Gänge  bestimmen  das 
Erscheinungsbild. 

Andreas  Sauerland  ■ 
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Hired  Guns 


Ein  Colt  mehr  für  alle  Fälle  kann  nie  schaden,  dachte  man 
sich  bei  Psygnosis  und  gab  dem  Spieler  in  Hired  Guns  gleich 
drei  Kameraden  mit  auf  den  Weg.  Basierend  auf  der  Unreal- 
Engine  und  mit  einem  durchdachten  Benutzer-Interface  aus- 
gestattet, könnte  der  Action-Strategie-Mix  funktionieren. 


HL.E  V  E  R  Y  ONE 


Haben  Sie  in  unserer  vergange- 
nen Ausgabe  das  Preview  zu 
X-COM:  Allionce  gelesen? 
Wenn  nicht,  hier  nochmal  die  Fea- 
tures in  Kürze:  L/nrea/-Engine,  Ac- 
tion-Strategie-Mix, bis  zu  drei  Kame- 
raden begleiten  den  Spieler.  Was  soll 
man  da  noch  groß  zu  Hired  Guns 
schreiben,  außer  daß  es  exakt  die 
selben  Merkmale  besitzt?  Egal, 
schließlich  gibt  es  ein  paar  kleine 
Unterschiede,  außerdem  ist  ja  noch 
lange  nicht  gesagt,  daß  der  Micro- 
Prose- Konkurrent  wirklich  früher  her- 
auskommt und  besser  ist.  Psygnosis 
und  die  Entwickler  von  Devil's  Thumb 
können  zwar  nicht  auf  die  X-COM- 
Serie  zurückgreifen,  um  das  Szena- 
rio zu  begründen,  basteln  dafür  aber 
eifrig  an  packenden  Levels,  die  so- 
wohl die  Reaktion  als  auch  die  grau- 
en Zellen  des  Spielers  fordern.  „Es 
soll  so  spannend  wie  ein  3D-Shooter 
sein,  aber  auch  so  realistisch  wie 
möglich",  faßt  Brett  Close,  Game 
Software  Engineer,  zusammen.  Hirecl 
Guns  basiert  auf  dem  gleichnamigen 
Amiga-  und  PC-Klassiker  von  Psy- 
gnosis, der  1993  erstnnals  erschien. 
Das  PC-Remake,  an  dem  Devil's 


Thumb  gerade  arbeiten,  versetzt  Sie 
in  die  Rolle  des  Söldners  Kircher,  der 
über  ein  Display  mit  seinen  drei  Kol- 
legen kommuniziert,  um  ihnen  An- 
weisungen zu  erteilen.  Uber  ein  ver- 
gleichsweise einfach  zu  bedienendes 
Menüsystem  befehlen  Sie,  Deckung 
zu  suchen,  die  Gegend  zu  erfor- 
schen, eine  bestimmten  Punkt  zu  er- 
stürmen und  ähnliches.  Sie  starten 
das  Spiel  allerdings  nicht  im  Vierer- 
pack, sondern  müssen  sich  Ihr  Team 
erst  nach  und  nach  aufbauen. 

Mehr  Teamwork 

Das  Szenario  ist  wie  geschaffen  für 
den  taktisch  anspruchsvollen  Baller- 
spaß: Drei  raffgierige  Unternehmen 
haben  die  Kolonisten  eines  Planeten 
versklavt,  doch  diese  starten  eine  Re- 
bellion und  schlagen  zurück.  Mitten- 
drin befindet  sich  die  Hauptperson 
des  Spiels,  der  Söldner  Kircher,  der 
mit  seinen  drei  Begleitern  die  gefähr- 
lichsten Einsätze  absolviert.  Die  Um- 
gebung erinnert  an  eine  Mischung 
aus  den  Filmen  ß/ac/e /?unner  und 
Dos  Fünfte  Element:  kalte,  sterile  Räu- 
me, Neonlicht,  schmutzige  Ecken, 


H.  E  V  E  R  Y  ONE 


Über  das  Menüsystern  auf  der  rechten  Seite  kommandieren  Sie  Ihre  Begleiter  herum 
oder  übernehmen  selbst  deren  Part  und  nutzen  ihre  speziellen  Fähigkeiten. 


ren  müssen,  um  nicht  von  den  Geg- 
nern niedergemäht  zu  werden. 
Voraussetzung  für  den  spielerischen 
Sinn  von  vier  Söldnern  ist,  daß  diese 
unterschiedliche  Fähigkeiten  besit- 
zen. Während  Kircher  eher  der  All- 
round-Kämpfer  ist,  besitzen  seine 
Kameraden  Stärken  beim  Nah- 
kampf, sind  Scharfschützen  oder  ein- 
fach lebende  Planierraupen.  Außer- 
dem gibt  es  Spezialisten  für  Compu- 
tersysteme, Spionage  oder  das  Ent- 
schärfen von  Fallen.  Die  Aufgaben  in 
Hirecl  Guns  sollen  sehr  unterschied- 
lich ausfallen:  Das  Sprengen  einer 
Raumstation  oder  Reparatur- Arbeiten 
an  lebenswichtigen  Maschinen  sind 
nur  zwei  von  vielen  Beispielen.  Spie- 
lerisch erinnert  Hirecl  Guns  ein  wenig 
an  den  Capture  the  Flog -Modus  von 
indizierten  3D-Spielen  von  id  Soft- 
ware, was  die  Designer  natürlich  für 
den  Mehrspieler-Modus  nutzen.  Bis 
zu  acht  Spieler  können  sich  im  Netz- 
werk oder  Internet  austoben. 

Florian  Stangl  ■ 


Das  kleine  Sichtfenster  erschwert  zwar  etwas  den  Überblick,  doch  durch  die  drei  Dis- 
plays am  unteren  Bildschirmrand  wissen  Sie  stets,  was  Ihre  Kameraden  treiben. 


Nicht  gerade  das,  was  die  Zeitschrift 
„Schöner  Wohnen"  empfiehlt:  Die  Levels 
sind  zwar  geräumig,  aber  eher  düster,  ab- 
weisend und  voll  von  gefährlichen  Fallen. 

verwinkelte  Kraftwerke.  Kircher  und 
seine  Kameraden  können  die  minde- 
stens 20  Levels  entweder  gemeinsam 
lösen  oder  getrennt  vorgehen.  Die 
Bildschirmoptik  läßt  sich  auf  zwei  Ar- 
ten justieren  und  zeigt  Ihnen  entwe- 
der die  volle,  aus  Unreal  bekannte 
Sicht  oder  ein  verkleinertes  Fenster 
mit  drei  weiteren  Displays,  die  das 
Geschehen  aus  der  Perspektive  der 
Begleiter  darstellen.  Zusätzlich  prangt 
am  rechten  Bildrand  das  dicke  Menü, 
mit  dem  Sie  die  Kameraden  herum- 
kommandieren. Nicht  immer  befin- 
den sich  alle  vier  Söldner  zu  Beginn 
eines  Levels  am  selben  Fleck,  sondern 
sind  oft  weit  voneinander  getrennt  in 
verschiedenen  Ecken.  Dann  dürfen 
Sie  entweder  auf  die  Künstliche  Intel- 
ligenz der  Kollegen  vertrauen  und  ei- 
nen Treffpunkt  vorschlagen  oder  je- 
den einzelnen  selbst  übernehmen 
und  durch  den  Level  steuern.  Die  Ent- 
wickler werden  die  Räumlichkeiten 
aber  so  anlegen,  daß  Sie  häufig  mit 
allen  vier  Kämpfern  gleichzeitig  agie- 


Genre 

3D'Actian 

Hersteller 

Psygnosis 

Beginn 

Ma  i  '9B 

Status 

Pre-Alpha 

F?7?'7BfHH^B      Februar  '99 

Veraleichbar  mit 


X-COM:  AlliancE 
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Heretic  2 


In  Teufels  Küche 


Wer  sehnt  sich  nicht  zurück  nach  Heretks  Kerkern  und 
deren  Dämonenbrut?  Wer  ist  nicht  gespannt  auf  neue 
Abenteuer  und  aufregende  Action  in  eindrucksvoller  SD- 
Landschaft?  Lange  mußten  wir  warten,  bis  uns  Activision 
die  erste  spielbare  Beta  des  Nachfolgers  anvertraute. 
Und  jetzt  rückt  der  Veröffentlichungstermin  der  Ver- 
kaufsversion immer  näher.  Vielleicht  werden  Sie  noch 
vor  dem  Fest  der  Liebe  zum  Großreinemachen  in  die 
Hölle  hinabsteigen  dürfen... 


bnnte  schon  Hexen  2  durch 
seine  einfallsreich  gestaltete 
antasy-Umgebung  über- 
zeugen, so  setzt  Activision  auch 
in  Heretic  2  auf  düstere  Dungeons 
und  tückische  Teufel.  Der  Spieler 
schlüpft  wieder  in  die  Rolle  des 
einsamen  Helden  Corvus,  der  auf 
seiner  Reise  durch  den  Kontinent 
Plathoris  mit  Entsetzen  feststellen 
muß,  daß  sämtliche  Bewohner 
von  einer  gräßlichen  Seuche  be- 
fallen sind.  Verantwortlich  hierfür 
ist  der  Erzbösewicht  des  ersten 


Teils,  D'Sparil.  Der  hatte  kurz  vor 
seinem  Tod  noch  einen  Fluch  her- 
ausschreien können,  der  die  Plage 
ins  Land  brachte.  Die  Seuche  ni- 
stet sich  nämlich  im  Hirn  ihrer 
Opfer  ein  und  verwandelt  die 
Kranken  rasch  in  widerliche  Un- 
holde. Angeekelt  muß  sich  Corvus 
bereits  kurz  nach  seiner  Ankunft 
mit  ihnen  auseinandersetzen. 
Um  ein  Ausbreiten  dieser  diaboli- 
schen Pest  zu  verhindern,  macht 
er  sich  auf  die  Suche  nach  dem 
Keim  des  Übels. 
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Der  Grafik  entspricht  ein  gruseliger  Soundtrack.  Die  einzelnen  Tracks  sind  gut  auf  die  jeweiligen  Szenen  abgestimmt. 


Hell  Raider 

Nachdem  man  im  fabelhaften  In- 
tro  die  Hintergrundstory  kennen- 
gelernt hat,  darf  man  sich  ganz 
auf  die  Action  konzentrieren. 
Dem  Veteranen  wird  gleich  auffal- 
len, daß  sich  im  zweiten  Teil  eini- 
ges geändert  hat.  Erstens  steuert 
man  Corvus  jetzt  aus  der  Tomb 
/?a/c/er- Perspektive.  Zum  zweiten 
wurde  die  Grafik-Engine  komplett 
ausgetauscht,  so  daß  sich  das 
Spiel  jetzt  in  einer  beeindrucken- 
den Optik  präsentiert.  Alle  Objek- 
te sind  vollkommen  3D-generiert, 
was  den  Spielspaß  doch  erheblich 
steigert.  Die  Steuerung  des  Hel- 
den ist  der  seiner  umtriebigen 


Kollegin  Lara  sehr  ähnlich,  was 
sich  gerade  bei  dem  berühmten 
Croft' sehen  Strecksprung  zeigt: 
Auch  Corvus  hüpft  steil  in  die 
Höhe,  bevor  er  seinen  muskulösen 
Körper  leichtfüßig  über  das  jewei- 
lige Hindernis  schwingt.  Genauso 
Lara-haft  wirken  seine  Bewegun- 
gen unter  Wasser  -  denn  schwim- 
men kann  der  Hüne  mit  den  gro- 
ßen Ohren  jetzt  auch.  Natürlich 
werden  viele  Fans  laute  Klagen 
darüber  anstimmen,  daß  die  Ich- 
Perspektive  doch  die  am  besten 
geeignete  für  einen  3D-Shooter 
sei.  Aber  gerade  die  flexible  Ka- 
mera hinter  der  Spielfigur  ermög- 
licht einen  größeren  Uberblick, 
der  bei  der  Vielzahl  der  Feinde 
nicht  nur  im  höchsten  der  drei 
Schwierigkeitsgrade  eine  große 
Hilfe  ist.  Zudem  sorgen  die  Sport- 
lichkeit und  die  akrobatischen 
Fähigkeiten  des  Helden  für  Tempo 
und  Abwechslung:  Bereits  in  der 
Beta -Testversion  sind  einige  der 
Monster  derart  stark,  daß  nur  ein 


I1.J 

rechtzeitiger  Hechtsprung  über  ei- 
ne Mauer  Corvus  vor  dem  Exitus 
bewahren  kann. 

Hellstaff 

Seine  Mission  beginnt  der  Held 
mit  einem  Schwert  und  einem  ein- 
fachen Zauberspruch,  mit  denen 
er  sich  schon  recht  gut  gegen  das 
dämonische  Kroppzeug  zur  V^ehr 
setzen  kann.  Insgesamt  werden 
etwa  zehn  Vv'affen  zur  Verfügung 
stehen,  von  denen  einige  bereits 
im  Vorgänger  ihre  Wirksamkeit 
unter  Beweis  stellen  konnten.  Bei- 
spielsweise wird  der  Hellstaff  wie- 
der für  Aufregung  unter  der  Höl- 
lenbrut sorgen.  Unter  den  neuen 
Waffen  gibt  es  eine  Reihe  Zau- 
bersprüche, die  gerade  im  Fern- 
kampf nützliche  Dienste  leisten 
können.  Wer  wäre  im  Endspiel 
des  ersten  Teils  denn  nicht  über 
eine  Superwaffe  wie  die  Flame 
Wall  entzückt  gewesen?  Mit  solch 
einem  Spielzeug  hätte  man  dem 


Maulotaurus  sicherlich  rasch  den 
Spaß  am  Einsatz  seines  giganti- 
schen Vorschlaghammers  verdor- 
ben. Tatsächlich  spielen  Zauber- 
sprüche eine  sehr  große  Rolle,  ist 
doch  einigen  der  rund  20  Mon- 
ster nicht  anders  beizukommen. 
Doch  nicht  nur  das  Arsenal  der 
technischen  Hilfsmittel  hat  sich 
verbessert:  Da  der  Spieler  seine 
Figur  nicht  mehr  aus  der  Ich-Per- 
spektive steuert,  kann  er  schneller 
und  vor  allem  flexibler  auf  An- 
griffe des  Feindes  reagieren. 
Rundumschwenks  und  ein  freier 
Blick  nach  oben  und  unten  sind 


Die  Inneneinrichtung  wirkt  spartanisch 
und  lädt  nicht  unbedingt  zum  Verweilen 
ein.  Aber  dafür  hat  Corvus  eh  keine  Zeit. 


Der  Nachthimmel  wirkt  noch  wie  ein  ein- 
zelner Sprite  in  einer  alten  Pixel-Grafik. 


Ein  tödlicher  Zauberspruch  sagt  mehr  als 
tausend  Worte:  Corvus  in  Action. 


Durch  intelligentes  Z-Buffering  sind  die 
Lichteffekte  recht  überzeugend  geraten. 
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Der  berühmte  Hellstaf f.  Mit  dieser  Waffe  werden  auch  größere  Gegner  rasch  be- 
seitigt. Energie  hierfür  ist  allerdings  reichlich  knapp. 


selbstverständlich,  aber  Corvus 
wird  auch  Rückwärts-Salti  und 
Flic-Flacs  beherrschen.  Gegenü- 
ber dem  schwerfälligen  Helden 
aus  Unreal  wirkt  er  da  beinahe 
schon  wie  ein  Zirkusakrobat. 

Dungeon  Keepers 

Natürlich  hat  das  Entwicklerteam 
bei  Raven  Software  das  Heretic 
2-Projekt  nicht  über  Nacht  auf 
die  Beine  gestellt.  Uber  ein  Jahr 
Entwicklungszeit  war  nötig,  um 
aus  einem  Rohentwurf  eine  erste 
spielbare  Version  zu  machen.  Be- 


sondere Probleme  bereitete  die 
Kl,  aber  die  Programmierer 
ließen  sich  einiges  einfallen. 
Team-Mitglied  Dan  Freed  wies  in 
einem  Interview  darauf  hin,  daß 
besonders  die  Zusammenarbeit 
der  Monster  gefördert  wurde. 
Tatsächlich  sind  einige  der  Dämo- 
nen nicht  so  dumm,  sich  vom 
Spieler  einfach  abschlachten  zu 
lassen.  Vielmehr  verbergen  sie 
sich  in  dunklen  Nischen  und  las- 
sen den  ahnungslosen  Helden 
vorbeitrotten,  um  ihm  in  den 
Rücken  zu  fallen.  Dieses  Prinzip 
wurde  bereits  im  ersten  Teil  so  er- 


folgreich angewandt,  daß  zartbe- 
saitete Gemüter  so  manches  Mal 
entsetzt  auf  ihren  Bürostühlen  zu- 
sammenzuckten und  ihren  Puls- 
schlag bis  in  die  Zehenspitzen 
spürten.  Auf  der  anderen  Seite 
wird  sich  Corvus  natürlich  auch 
mit  Trottelmonstern  vergnügen 
dürfen,  die  schwerfällig  auf  ihn 
zutorkeln,  so  daß  er  genügend 
Zeit  hat,  sie  etwa  mit  seinem 
Sphere  of  Annihilation  zu  ver- 
nichten. Für  das  Endspiel  hat  sich 
Activision  eine  ganz  besonders 
taffe  Kreatur  ausgesucht.  Genau- 
so abwechslungsreich  wie  die 
Gegner  ist  das  Level-Design: 
Natürlich  werden  eine  Menge 
Kerker  und  Schummergewölbe  zu 
sehen  sein.  Aber  es  wird  auch 
mindestens  ein  Steppenlevel  und 
eine  Sumpflandschaft  geben. 
Auch  die  genretypischen  Burgen, 
Ruinen  und  Paläste  bieten  genü- 
gend neue  Eindrücke,  so  daß  sich 
der  Spieler  nicht  ständig  fragen 
muß:  „Bin  ich  hier  nicht  schon 
einmal  gewesen?"  Insgesamt  sind 
etwa  zwei  Dutzend  Voll-Levels 
geplant,  was  bei  einer  durch- 
schnittlichen Spieldauer  von  min- 
destens drei  bis  vier  Stunden  pro 
Ebene  wochenlange  Unterhaltung 
garantiert.  Unterbrochen  wird 
der  Spielfluß  nur  durch  zwei  Cut- 
Szenen,  die  allerdings  prächtig 


Aus  jeder  Ecke  können  die  Kreaturen  ge- 
krochen kommen.  Hier  wehrt  sich  der 
Held  gerade  gegen  Höllenratten. 


In  unserer  Testversion  waren  noch  einige 
gravierende  Clipping-Fehler  enthalten.  So 
fehlt  der  Hauptfigur  hier  ein  Arm. 

gerendert  sind  und  mit  den  inter- 
aktiven Sequenzen  harmonieren. 

Nachbeben 

Aber  Heretic  2  macht  nicht  nur 
wahnsinnig  viel  Spaß,  es  sieht 
auch  sehr  gut  aus.  Die  bekannten 
id-Shooter  basierten  noch  auf  ei- 
ner Engine,  die  nur  scheinbare 
Dreidimensionalität  mit  flachen 
Objekten  zuließ.  In  aktuellen  Ac- 


Wie  in  Deotktrop 
DungeiM)  kQMi 
moR  di«  Spuren 
dts  Kompfes  m 
den  Verletier 
gen  des  HeldM 
obkrien. 


Diese  Anzeige 
sollte  man  immer 
imAngebebol- 
ten.  Verlert  man 
IM  viele  Ubeas- 
punkte,  solte 
mm  sich  rosdl 
oodi  einem  Hetl- 
trank  wnsdNitfen. 


Hier  erliennt 
man,  weldie 
Woffe  oüsge- 
wählt  ist.  Cof- 
vos  störtet  mit 
dem  FireboN,  d 
wenig  Energie 
vert»ro»dit,  ober 
oo<h  nicbt  so  el* 
f  ektiv  Uf. 
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Auch  im  Wasser  kommt  Corvus  gut  zu- 
recht. Es  ist  bis  jetzt  allerdings  noch  nicht 
sicher,  ob  es  auch  einen  Sauerstoffbalken 
wie  in  Tomb  Raider  2  geben  wird. 


Neben  der  stimmungsvollen  Umgebung 
trägt  der  Soundtrack  sehr  zur  Atmosphä- 
re bei.  Bereits  jetzt  wird  Aureal  3D  un- 
terstützt. Ein  Dolby-Support  ist  geplant. 

tion-Titeln  wie  Unreal  oder  Ha/f- 
/./fe  bestehen  die  Objekte  hinge- 
gen aus  einer  Vielzahl  von  Poly- 
gonen, die  mit  äußerst  realistisch 
wirkenden  Texturen  überzogen 
sind.  Heretic  2  kann  mit  einer  be- 
sonders wirklichkeitsgetreuen  Dar- 
stellungsweise von  Objekten  und 
Figuren  aufwarten,  da  es  sich  ei- 
ner weiterentwickelten  Q2-Engine 
bedient.  Dementsprechend  ist  die 
Anzahl  der  unterstützten  3D-Kar- 


ten  gigantisch.  Nicht  nur  Chips 
wie  Voodoo2  oder  Riva  1  28  wer- 
den unterstützt,  sondern  auch 
neuere  Standards  vom  Typ  Voo- 
doo Banshee  können  direkt  ange- 
sprochen werden.  Nach  John 
Weiers  Aussage  sind  mit  einer 
TNT-Karte  problemlos  Auflösun- 
gen von  bis  zu  1 . 1  52x864  mög- 
lich. Das  Maximum  von  1  .öOOx 
1 .200  werden  allerdings  die  we- 
nigsten Spieler  ausnutzen  können, 
da  hierzu  mindestens  1 6  MB  Gra- 
fikspeicher nötig  sind.  Aber  auch 
bei  niedrigeren  Auflösungen  ist 
die  Optik  großartig.  Wirklich- 
keitsnahe Transparenz-  und  Lich- 
teffekte sorgen  für  die  angemesse- 
ne Grusel-Atmosphöre.  Selbst  in 
Unreal  wirkten  die  Fackeln  und 
Blitze  nicht  echter  als  hier.  Eben- 
falls sind  die  Objekt-Kanten  durch 
eine  besondere  Anti-Aliasing- 
Technik  derart  verändert,  daß 
rundgemeinte  Formen  auch 
tatsächlich  rund  aussehen. 
Schließlich  spielt  die  Grafik  sou- 
verän mit  allen  Zusatz-Features, 
denen  die  Engine  ihre  Wirkung 
verdankt.  Im  sogenannten  Sumpf- 
level sorgt  der  Nebel-Effekt  dafür, 
daß  die  Monster  erst  als  Schemen 
in  der  Ferne  erscheinen.  Bei  be- 
wegten Oberflächen  wie  etwa 
Wasser  kann  vor  allem  das  präzi- 
se Alpha  Blending  überzeugen: 
Kleine  Wellenbewegungen  und 
Lichteffekte  machen  das  Tauchen 


Mit  den  richtigen  Waffen  stellen  schwächere  Gegner  wietumbe  Zombies  kein  größe- 
res Problem  dar.  Bei  den  rattenähnlichen  Kreaturen  reicht  gar  ein  gezielter  Schuß. 


zu  einem  Vergnügen  -  es  sei 
denn,  ein  Höllenwesen  wartet  am 
Ufer  auf  den  Helden. 

Ausblick 

Noch  ist  das  Spiel  nicht  fertig.  Vie- 
le Bugs  müssen  ausgemerzt  und 
das  komplette  Leveldesign  überar- 
beitet werden.  So  ist  beispielsweise 
die  Anpassung  der  Hauptfigur  an 
die  jeweilige  Umgebung  noch 
nicht  ausgereift.  Springt  Corvus 
auf  eine  Kiste  und  macht  zwei 
Schritte  nach  rechts,  steht  er  frei 
mitten  in  der  Luft.  Während  unse- 
res Tests  hat  der  Held  gar  einen 
Arm  eingebüßt,  was  sich  im 


Besonders  in  den  Gemäuern  wirken  die  Texturen  sehr  realistisch.  Man  kann  sogar  richtige  Moosflechten  entdecken. 
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Nachhinein  jedoch  als  derber 
Clipping-Fehler  erwies.  Trotzdem: 
Wenn  alles  klappt,  könnte  bereits 
diesen  Monat  eine  fertige  Demo- 
version bereitgestellt  werden.  Es 
wird  den  kompletten  ersten  Level, 
die  „Silverspring  Docks",  enthal- 
ten; außerdem  werden  noch  der 
elfte  Level,  „The  Canyon",  sowie 
zwei  Deathmatch-Szenarien  hin- 
zugefügt. Es  steht  bereits  fest,  wie 
die  Multiplayer-Option  gestaltet 
sein  wird.  Sie  wird  gleichzeitig 
mit  der  Einzelspieler-Version  ent- 
wickelt und  soll  besonders  stabil 
sein.  Dadurch  wird  vermieden, 
daß  während  einer  Runde  mit 
Ausscheiden  des  Gastgebers  das 
ganze  Spiel  beendet  wird.  Bei  ei- 
nem Titel,  der  wie  Q2  bis  zu  32 
Teilnehmer  über  LAN  oder  Internet 
zuläßt,  ist  diese  Vorgehensweise 
der  Programmierer  sicherlich  sehr 
begrüßenswert.  Inwiefern  die  dar- 
gestellten Gewaltszenen  Anstoß 
bei  der  BPjS  erregen  werden, 
bleibt  abzuwarten.  Doch  wenn 
Unreal  offiziell  verkauft  werden 
darf,  besteht  eigentlich  kein 
Grund  dafür,  um  das  Erscheinen 
von  Heretic  2  in  Deutschland  zu 
bangen. 

Peter  Kusenberg  ■ 
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Hexen      Tamb  Raider  S 


REVIEW 

Das  Testsystem  im  Überblick 


Sa  testen  wvir 


Immerhin  80  Mark  legt  man  heutzutage  im  Durchschnitt  für  ein  aktuelles  PC-Spiel 
auf  den  Ladentisch.  Wer  jemals  auf  glitzernde  Verpackungen  oder  markige  Werbe- 
sprüche reingefallen  ist,  läßt  sich  daher  künftig  vor  dem  Kauf  von  unabhängigen 
Instanzen  über  die  Qualitäten  eines  Programms  informieren.  Auf  dieser  Doppelsei- 
te sagen  wir  Ihnen,  welche  Kriterien  für  unsere  Tests  ausschlaggebend  sind. 


TEST-CEIMTER 


Pro  &  Contra 


h  dieser  Spalte  listen 
wir  die  wichtigsten 
Stärken  und  Schwächen 
eines  Testkandidaten 
auf.  So  können  Sie  so- 
fort nachvollziehen, 
welche  Kriterien  für  die 
Wertung  ausschlagge- 
I  bend  waren. 


i  Wie  viele  Missionen? 

Welche  Auflösungen? 

Wie  viele  Einheiten? 

Welche  Multiplayer- 
I  Modi?  Editor  dabei? 
I  Wegpunkte  möglich?  In 
!  aufschlußreichen  Tabel- 
!  len  stellen  wir  Zahlen, 
i  Daten  und  Fakten  meh- 
i  rerer  Spiele  einander 
:  gegenüber. 


Installatian 


i  Die  meisten  Spiele  bie- 
!  ten  mehrere  Installa- 
tions-Stufen an,  die  un- 
;  terschicdlich  viel  Platz 
;  auf  der  Festplatte  bele- 
gen. Inwieweit  sich 
I  dies  auf  die  Ladezeiten 
i  von  Missionen,  Zwi- 
I  schensequenzen  etc. 
:  auswirkt,  steht  detail- 
liert in  diesem  Kasten. 


Wie  entwickelt  sich  der  Spielspafl  im  Laufe  mehrerer  Stunden, 
Missionen  oder  Kampagnen?  Verspricht  das  Programm  wochenlan- 
ges Vergnügen,  oder  ist  der  Spaß  schon  nach  ein  paar  Stunden 
vorbei?  Genau  das  können  Sie  der  „Motivationskurve''  entneh- 
men. Der  Verlauf  zeigt,  wie  schnell  man  in  ein  Spiel  „reinkommt'' 
(Einsteiger-Freundlichkeit),  welche  Probleme  auftreten  können  und 
ab  wann  Ihre  gute  Laune  gefährdet  ist. 


Performance 


Sage  mir,  welchen  PC 
Du  hast,  und  ich  sage 
Dir,  wieviel  Spaß  Du 
mit  diesem  Spiel  haben 
wirst:  Ein  „Ampel-Sy- 
stem" verrät  Ihnen  auf 
einen  Blick,  welche  Ge- 
schwindigkeit das  Pro- 
gramm auf  Ihrem  PC  an 
den  Tag  legt. 

■  Ausgezeichnete  Per- 
formance (ruckelfreie 
Grafik) 

□  Gerade  noch  akzep- 
table Performance 
(Grafik  ruckelt  bereits 
merklich) 

■  Nicht  mehr  spielbar 
(starkes  Ruckeln) 

□  Konfiguration  wird 
vom  Spiel  nicht  unter- 
stützt 


AMinösung 


Auflösung  (Beispiel: 
800x600  Bildpunkte) 


Typ  des  Prozessors 
Hauptspeicher 


SD'Karten 


Die  3D-Karte  Ihres  PCs 


DIE  EAIMBteSTEIM  30-KARTEl\l 


Hersteller/Bezeichnung  Chipsalz/Grafik-Standanr 


ATI  All-in-Wonder  Pro 
ATIXpert@Play 

Creative  Labs  3D  BlasterVoodoo2 
Diamond  Monster  3D  II  X200 
Diamond  Monster  3D 
Diamond  Viper  V330 
ELSA  Victory  Erazor 
Guillemot  Maxi  Gamer  3D 
Guillemot  Maxi  Gamer  3D2 
Guillemot  Maxi  Graphics  1 28 
Hercules  Thriller  3D 


ATI  Rage  Pro  (Direct3D) 
ATI  Rage  Pro  (Direct3D) 
Voodoo2  (3Dfx,  Direct3D) 
Voodoo2  (3Dfx,  Direct3D) 
Voodoo  (3Dfx,  Direct3D) 
Riva  128(Direct3D) 
Riva  128  (Direct3D) 
Voodoo  (3Dfx,  Direct3D) 
Voodoo2  (3Dfx,  Direct3D) 
Riva  128  (Direct3D) 
Rendition  V2200  (RRedline, 
Direct3D) 


Matrox  m3D 

Matrox  Millennium  G200 
miroMEDIA  HISCORE  3D 
miroMEDIA  HISC0RE2  3D 
miroMEDIA  Magic  Premium 
STB  Black  Magic  3  D 
STB  Velocity  128 
VideoLogic  Apocalypse  3Dx 


Power  VR  PCX2  (PowerSGL, 
Direct3D) 
G200  (Direct3D) 
Voodoo  (3Dfx,  Direct3D) 
Voodoo2  (3Dfx,  Direct3D) 
Riva  128  (Direct3D) 
Voodoo2  (3Dfx,  Direct3D) 
Riva  128ZX(Direct3D) 
Power  VR  PCX2  (PowerSGL, 
Direct3D) 


Anmerkung:  Riva  128,  Voodoo2,  Voodoo  1,  ATI  Rage  Pro,  Rendition  und 
PowerVR  sind  auflerdem  kompatibel  zu  OpenGL-basierenden  Spielen. 


Auch  wenn  wir  uns  größt- 
mögliche Objektivität  auf 
die  Fahnen  geschrieben 
haben:  ,,Spielspaß"  ist  und  bleibt 
natürlich  eine  ziemlich  subjektive 
Angelegenheit.  Bei  PC  Games  dür- 
fen Sie  allerdings  auf  die  Sachkennt- 
nis und  die  langjährige  Erfahrung 
eines  im  wahrsten  Sinne  des  Wortes 
..eingespielten"  Teams  vertrauen: 
Jeder  einzelne  Redakteur  hat  in  den 
vergangenen  Jahren  mehrere  hun- 
dert PC-Titel  gespielt  und  kennt  Dut- 
zende von  Referenzspielen  in-  und 
auswendig.  Zudem  sorgen  Redak- 
tionskonferenzen dafür,  daß  die  .Ja- 
gesform"  eines  Testers  oder  persönli- 
che Vorlieben/Abneigungen  nicht 
auf  die  Wertung  durchschlagen. 

Von  Äpfeln  und  Birnen 

Dg  wir  keine  Apfel  mit  Birnen  bezie- 
hungsweise Sportspiele  mit  Adventu- 
res  vergleichen,  bezieht  sich  die 
amtliche  PC  Games-Spiel spaß-Wer- 
tung  grundsätzlich  auf  das  jeweilige 
Genre.  Eine  Wertung  für  CommoncI 
&  Conquer  2  muß  man  also  immer 
im  Zusammenhang  mit  vergleichba- 
ren Echtzeit-Strategie-Spielen  sehen. 
Damit  Sie  ein  Spiel  besser  einordnen 
können,  gehört  zu  allen  größeren 
Reviews  der  Kasten  ..Im  Vergleich", 
in  dem  Konkurrenten  mit  ähnlicher 
Thematik  oder  gleichem  Spielprinzip 
aufgelistet  werden. 

Am  Puls  der  Zeit 

Sie  lesen  PC  Games,  weil  Sie  über 
alle  aktuellen  Neuerscheinungen 
aus  dem  PC-Spiele-Bereich  infor- 
miert werden  möchten.  PC  Games- 
Wertungen  nehmen  keine  künftigen 
Entwicklungen  vorweg,  sondern 
sind  auf  den  Erscheinungs-Zeitraum 
der  jeweiligen  Ausgabe  zugeschnit- 
ten. Es  erfolgt  kein  vorauseilender 
..Straf'-Abschlag.  nur  weil  einige 
Monate  später  ein  revolutionäres 
Spiel  erscheinen  KONNTE,  das  die- 
ses Programm  angeblich  in  den 
Schatten  stellen  soll. 

Warum  wird  abgewertet? 

Kommt  ein  Spiel  auf  den  Markt, 
das  Referenz-Qualitäten  aufweist. 
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S  &  TECS 


Kriterium  Roter  Punkt  bedeutet: 


Unterstützt  eine  Grafik- 
Auflösung  von 
320x200  Bildpunkten 
(256  Farben) 
Unterstützt  eine  Grafik- 
Auflösung  von  mind. 
640x400  Bildpunkten 
(256  Farben) 
Spiel  ist  unter  MS-DOS 
lauffähig 

Spiel  ist  unter  Windows 
95/98  lauffähig 
Spiel  funktioniert  tadel- 


VGA 

SVGA 

DOS 
Win  95 
Cyrix  6x86 
AMD  K5 
Single-PC 
ModemLink 
Netzwerk 
Internet 

Force  Feedback 
Audio 

Required 

Recommended 

3D-Support 


REQUIRED 


Pentium  BOO,  3g  MB  RAM, 
BxCD-ROM,  HD  BOO 


RECOMMEMDED 


Pentium  BOO,  3B  MB  RAM, 
BxCD-ROM,  HO  BOO  MB 


los  auf  PCs  mit  dem  Cyrix  6x86-Prozessor 

Spiel  funktioniert  tadellos  auf  PCs  mit  dem  AMD  K5- 

Prozessor 

Anzahl  der  Spieler,  die  gleichzeitig  an  einem  PC  spielen 
können 

Anzahl  der  Spieler,  die  gleichzeitig  via  Modem  gegen- 
einander antreten  können 

Anzahl  der  Spieler,  die  gleichzeitig  im  lokalen  Netz- 
werk (LAN)  gegeneinander  antreten  können 
Anzahl  der  Spieler,  die  gleichzeitig  via  Internet  gegen- 
einander antreten  können 
Force  Feedback-Joysticks  werden  unterstützt 
Auf  der  CD-ROM  befinden  sich  Audio-Tracks,  die  sich 
auch  mit  einem  herkömmlichen  CD-Player  abspielen  lassen 
Die  laut  Hersteller  vorausgesetzte  Hardware: 
RAM  =  Hauptspeicher,  HD  =  Festplatte  (Harddisk) 
Die  von  der  Redaktion  empfohlene  PC-Konfiguration: 
RAM  =  Hauptspeicher,  HD  =  Festplatte  (Harddisk) 
Diese  3D-Beschleuniger-Grafikkarten/-Chipsätze  wer- 
den unterstützt 


RAMKIME 


Genre 

Die  Gattung  des  Spiels 
(Echtzeitstralegie,  3D- 
Action,  Rollenspiel  etc.) 

Grafik 

Grafik-Engine,  Anima- 
tionen und  Zwischen- 
sequenzen 

Sound 

Musik,  Soundeffekte  unc 
Sprachausgabe 

Handling 

Benutzeroberfläche  und 
Steuerung 

RMiKim 


Actian'Adventure 


Grafik 

70% 

Handling 

G3% 
B5% 

MuMplayer 

GS% 

Spielspaß 

5B% 

■MBH 

Multiplayer 


Spielspaß 
Spiel 

Handbuch 
Hersteller 
Preis 


Spiel 

deutsch 

Handbuch 

Hersteller 

Preis 

ca.  DMBO,- 

Mehrspieler-Funktionen 
(Vielfalt  der  Spielmodi, 
Stabilität) 

Qualität  und  Langzeit- 
motivation 

Sprache  im  Spiel  (deutsch/englisch) 

Sprache  im  Handbuch  (deutsch/englisch) 

Name  des  Programmierteams  bzw.  des  deutschen  Vertriebs 

Die  unverbindliche  Preisempfehlung  des  Herstellers 


stufen  wir  ältere  Spiele  desselben 
Genres  entsprechend  ab.  Grund: 
Anders  als  in  der  Musik-  und  Film- 
branche unterliegen  Computerspie- 
le einem  technologischen  „Alte- 
rungsprozeß" -  allein  die  rasante 
Entwicklung  auf  dem  3D-Grafikkar- 
ten-Markt  läßt  bereits  ein  bis  zwei 
Jahre  alte  3D-Action-Spiele  wirk- 
lich „alt"  aussehen,  wenn  man  sie 


mit  aktuellen  Top-Hits  wie  Forsaken 
oder  Unreal  vergleicht.  Speziell  in 
grafiklastigen  Genres  wie  3D- 
Action,  Sport-  und  Rennspiel  oder 
(Flug-)Simulation  kann  es  durchaus 
vorkommen,  daß  Abwertungen 
schon  nach  wenigen  Monaten  vor- 
genommen werden,  damit  „oben" 
Platz  geschaffen  wird  für  neue  Re- 
ferenz-Produkte. 


Hochprozentiges 

Bei  den  Spielspaß-Wertungen  nut- 
zen wir  das  gesamte  1 00%-Spek- 
trum,  weshalb  sich  die  Ergebnisse 
nicht  allein  \n\  Bereicfi  zwiscfien 
50%  und  89%  abspielen.  Wenn 
ein  Titel  mehr  Spaß  macht  als  alle 
vergleichbaren  Programme  und 
obendrein  neue  Maßstäbe  unter 
seinesgleichen  setzt,  dann  spricht 
nichts  gegen  eine  Wertung  ab 
90%.  In  diese  Regionen  gelangen 
ohnehin  nur  absolute  Super-Hits, 
die  man  einfach  haben  muß  und 
für  die  wir  eine  eindeutige  Kauf- 
empfehlung aussprechen.  Selbst 
wenn  Sie  dem  jeweiligen  Genre 
normalerweise  nichts  abgewinnen 
können,  wird  Sie  das  Programm 
begeistern.  Andererseits  ist  ein 
Programm  in  Regionen  von  1 0% 
oder  20%  die  CD-ROM  nicht  wert, 
auf  die  es  gebrannt  wurde. 

Unabhängigkeitserklärung 

Die  Spielspaß-Wertung  ist  Hard- 
ware-unabhängig. Aber:  Sollte 
sich  ein  Testkandidat  auf  einem 
handelsüblichen  System  der  Ober- 
klasse (derzeit  Pentium  II  300,  32 
MB  RAM,  3D-Grafikkarte)  nicht 
mehr  ordentlich  spielen  lassen,  lei- 
det zwangsläufig  der  Spielspaß, 
was  natürlich  Wertungsabstriche 
zur  Folge  hat. 

Und  der  Preis? 

Die  unverbindliche  Preisempfeh- 
lung des  Herstellers  geht  prinzipi- 
ell nicht  in  die  Wertung  ein  -  zu 
groß  ist  die  Spanne  an  „Straßen- 
preisen", als  daß  der  Preis  ein  Kri- 
terium darstellen  könnte.  Bei  ei- 
nem Kölner  Versender  kann  ein 
Spiel  zuweilen  20,-  bis  30,-  Mark 
günstiger  zu  bekommen  sein  als  in 
der  Computerspiele-Abteilung  ei- 
nes Dresdner  Kaufhauses  -  und 
umgekehrt. 

Ehre,  wem  Ehre  gebührt 


PC  GAMES 
EMPFIEHLT 


mm 

m 


Der  PC  Games- 
Award  ist  an 
keine  explizite 
Prozent-Wer- 
tung gekoppelt 
und  wird  für  beson- 
ders herausragende,  richtungswei- 
sende Spiele  vergeben,  die  gene- 
rell oder  in  einzelnen  Bereichen 
(Grafik,  Gameplay  etc.)  neue  Best- 
marken setzen. 


Strategie  &  WiSim  1 

Age  of  Empires 

Microsoft 

Anno  1 602 

Sunflowers 

Anstoss  2 

Ascaron 

C&C:  Alarmstufe  Rot  Westwood 

Civilization  2 

MicroProse 

Commandos 

Eidos 

Die  Siedler  2 

Blue  Byte 

Dungeon  Keeper 

Bullfrog 

Populous  3 

Bullfrog 

StorCraft 

Blizzard 

Adt/enture  & 

RaUenspiel 

Baphomets  Fluch  2 

Revolution 

Blöde  Runner 

Westwood 

Diablo 

Blizzard 

Lands  of  Lore  2 

Westwood 

Might  &  Magic  6 

Ubi  Soft 

Monkey  Island  3 

LucasArts 

Spart"  &  Rennspiele 

FIFA  98 

EA  Sports 

Frankreich  98 

EA  Sports 

Links  LS  -  1998  Edition  Access 

Moto  Racer         Electronic  Arts 

Motocross  Madness 

Microsoft 

NBA  Live  98 

EA  Sports 

NHL  99 

EA  Sports 

Nice2 

Synetic 

Pro  Pinball:  Timeshock!  Empire 

Virtua  Fiqhter  2 

Seqa 

3D'ActSan 

Forsaken 

Acciaim 

incoming            Rage  Software 

Jedi  Knight 

LucasArts 

Privateer  2 

Origin 

Starfleet  Academy 

Interplay 

Tomb  Raider  2 

Eidos 

Unreal  Epic 

NAegagames 

WC:  Prophecy 

Origin 

Simulationen 

Armored  Fist  2 

NovaLogic 

Comanche  Gold 

NovaLogic 

Racing  Simulation  2 

Ubi  Soft 

F22  ADF     Digital  Image  Design 

Grand  Prix  Legends 

Cendant 

Grand  Prix  2 

MicroProse 

Red  Baron  2 

Sierra 

Neuzugänge  sind  fürblich  gekennzeichnet. 
Sie  sind  an  den  dazugehörigen  Tests  interessiert? 
Mit  der  Dalenbünk  auf  der  Cover-CD-ROM 
finden  Sie  die  betreffende  Ausgabe  nebst  PC 
Games-Wertung  heraus. 


Spiel  des  Monats  Ig/SB 


Populous  -  The  Beginning 
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SPIEL  DES  MONATS 


Populous  -  The  Beginning 


Gätterdämm 


1 989  landete  Peter  Molyneux  mit  einer  auch  heute  noch 
ungewöhnlichen  Spiel-Idee  seinen  ersten  großen  Erfolg, 
knapp  zehn  Jahre  später  gibt  es  endlich  eine  zeitgemäße 
Variante.  Wie  Molyneux  damals  bewies,  müssen  strate- 
gische Spiele,  die  in  Echtzeit  arbeiten,  nicht  unbedingt 
Echtzeit-Strategie-Spiele  sein  -  leider  scheint  dies  heut- 
zutage aber  nicht  mehr  zu  gelten. 


In  einer  weit  entfernten  Welt  wird 
eine  junge  Frau  von  unangeneh- 
men Visionen  geplagt:  Feindliche 
Völker  werden  ihren  Stamm  über- 
fallen und  das  heimische  Sonnen- 
system mit  Grausamkeit  und  dunk- 
ler Magie  beherrschen.  Dank  ihrer 
mystischen  Fähigkeiten  wird  sie 
bald  zum  Stammesoberhaupt  ge- 
wählt; der  Schamanin.  Der  Glaube 
ihrer  Anhänger  macht  sie  derart 
stark,  daß  sie  ihre  magischen 
Fähigkeiten  entdeckt  und  erste 
Zaubersprüche  erlernt.  In  einer 
ganz  und  gar  nicht  vertrauenser- 
weckenden Art  wünscht  sie  sich 
immer  mehr  Macht,  um  ihr  Volk  zu 
retten  und  eines  Tages  Gott  zu 
sein.  Dies  ist  die  Hintergrundge- 
schichte von  Populous  -  The  Begin- 
ning. Mit  den  stimmungsvollen  Bil- 
dern des  Intros  führt  Bullfrog  in  ein 
Echtzeit-Strategie-Spiel  ein,  das 
mit  StarCraft  oder  Commond  & 
Conquer  fast  nichts  zu  tun  hat.  Pe- 
ter Molyneux'  Populous  war  das 


erste  God-Game  der  PC-Ge- 
schichte und  eroberte  die  Herzen 
unzähliger  Fans.  Erstaunlicherwei- 
se fand  das  Spiel  nie  einen  Nach- 
ahmer, was  schließlich  dazu  führ- 
te, daß  das  Genre  1  994  mit  Po- 
pulous 2  ausstarb.  Der  seit  zwei 
Jahren  angekündigte  dritte  Teil,  an 
dem  Molyneux  nur  in  den  ersten 
Monaten  mitarbeitete,  ließ  zahlrei- 
che Spieler  auf  eine  Wiederaufer- 
stehung hoffen.  Für  all  diese  Leser 
folgt  nun  eine  schlechte  Nachricht: 
Populous  -  The  Beginning  hat  mit 
seinen  Vorgängern  eigentlich 
nichts  mehr  gemein.  In  Populous 
vertrat  der  Spieler  einen  Gott,  der 
bereits  zu  Beginn  fast  unbegrenzte 
Macht  hatte,  in  The  Beginning  ist 
man  erst  auf  dem  Weg  zu  diesem 
erstrebenswerten  Status. 

Unsterbliche  Gegner 

Auf  25  Planeten  muß  der  Spieler 
die  Schamanin  und  ihr  Volk  gegen 


drei  feindliche  Stämme  verteidi- 
gen, um  Schritt  für  Schritt  mehr 
Macht  zu  erlangen.  Zunächst  gilt 
es,  dem  anvertrauten  Volk  ein  mög- 
lichst bequemes  Zuhause  zu  bieten. 
Auf  den  zerklüfteten  Landschaften 
weist  man  Bauplätze  aus,  worauf- 
hin sich  einige  der  bislang  beschäf- 
tigungslosen Arbeiter  nützlich  ma- 
chen. Zuerst  planieren  sie  den  Bau- 
grund, anschließend  fällen  sie  eini- 
ge Bäume  und  schließlich  errichten 
sie  das  Haus.  Sollten  keine  weiteren 
Bauaufträge  anstehen,  verschwin- 
den sie  in  den  Wohnhütten  und 
freuen  sich  ihres  Lebens.  Dies  in 
zweierlei  Hinsicht:  Einerseits  ver- 
mehren sie  sich  (gleichgeschlecht- 
lich, vollkommen  jugendfrei  und 
ohne  Alterung),  andererseits  nutzen 
sie  ihre  Zeit  zum  Beten.  Hierdurch 
wird  der  Schamanin  Mona  zuge- 
führt, was  ihre  magischen  Fähigkei- 
ten aktiviert.  Zu  diesem  Zeitpunkt 
werden  meist  noch  keine  Zauber- 
sprüche benötigt,  glücklicherweise 
kann  man  das  Mona  aber  in  gewis- 
sen Mengen  speichern.  Für  „Feuer- 
ball", den  einzigen  Spruch,  den 
man  anfangs  beherrscht,  kann  man 
beispielsweise  die  vierfache  Menge 
der  benötigten  Zauber-Energie 
speichern.  Wurden  alle  Zauber- 
sprüche „aufgeladen",  geht  das 
weiter  zuströmende  Mona  verloren. 
In  den  ersten  Missionen  kommt  man 
allerdings  noch  völlig  ohne  Magie 


Ein  Vulkan  gehört  zu  den  wirkungsvollsten  und  optisch  gelungensten  Zaubersprüchen,  Auch  ein  Tankrush  oder Volkssturm"  ist  in  Populous  möglich  und  ist  ebenso 
dennoch  wird  sich  niemand  über  dessen  unerwartetes  Auftauchen  freuen.  kungsvoll  wie  der  überlegte  Einsatz  von  Magie  oder  Spionen. 
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Der  „Armageddon''  genannte  Endkampf  ist  im  Einzelspiel  nur  selten  möglich.  Alle 
existierenden  Spielfiguren  prügeln  sich  in  einer  Arena  um  den  Sieg. 


SPIEL  DES  MONATS 


DIE  VORGAMGER 


Ein  echtes  Bollwerk:  Im  Vordergrund  schützt  ein  tödlicher  Sumpf  die  Felswand,  hinten 
warten  bemannte  Wachtürme  auf  unvorsichtige  Gegner. 


aus.  Wie  in  herkömmlichen  Echt- 
zeit-Strategie-Spielen wird  man  mi- 
litärische Gebäude  bauen  lassen, 
in  denen  die  Arbeiter  zu  Kriegern 
ausgebildet  werden.  Bereits  mit  ei- 
ner Gruppe  von  etwa  zehn  Mann 
lassen  sich  im  Feindeslager  gehöri- 
ge Verwüstungen  anrichten,  gegne- 
rische Arbeiter  bekämpfen  und  so- 
gar deren  Schamanin  töten.  Ein 
Sieg  über  die  Gegenseite  ist  aller- 
dings schwieriger,  als  man  sich  das 
zunächst  vorstellen  mag:  Solange 
eine  Schamanin  noch  Anhänger 
hat,  wird  sie  nach  einer  kurzen  Zeit 


wiedergeboren  und  kann  mit  weni- 
gen Zaubersprüchen  fürchterliche 
Rache  nehmen.  Seinen  Streitkräften 
sollte  man  daher  immer  die  eigene 
Schamanin  zum  Schutz  mitgeben. 
Sie  ist  die  Schlüsselfigur  des  Spiels 
und  stellt  (jedenfalls  in  den  späteren 
Missionen)  die  stärkste  Angriffs- 
und Verteidigungswaffe  dar.  Die 
Schamanin  aus  dem  eigenen  Dorf 
zu  holen  ist  aber  immer  mit  Risiken 
verbunden.  Wenn  man  zurück- 
kehrt, kann  die  Siedlung  längst  nie- 
dergebrannt und  das  Volk  in  alle 
Richtungen  verstreut  sein.  Um  den 


DIE  AIMHAIMGER 


Arbeiter 

Arbeiter  bauen  aus  Holz  Gebäude  und  (Luft-) 
Schiffe.  Solange  sie  arbeiten  oder  in  ihren  Hüt- 
ten wohnen,  produzieren  sie  Mona  für  die  Scha- 
manin. 


Krieger 

Die  Krieger  können  nur  im 
Nahkampf  eingesetzt  werden.  Sie  sind  zwar  rela- 
tiv schwach,  in  großen  Gruppen  sind  sie  den  Feu- 
erkriegern aber  überlegen. 


Feuerkrieger 

Mit  ihren  kleinen  Feuerbällen  greifen  sie  bereits 
aus  großer  Entfernung  an,  die  Schußfrequenz  ist 
jedoch  so  gering,  daß  auch  sie  verwundbar  sind. 


Priester 

Die  Priester  bekehren 
feindliche  Anhänger  mit  langwierigen  Gebeten. 
Nur  gegnerische  Priester  können  betende  Priester 
an  ihrem  Treiben  hindern. 


Spione 

Mit  Spionen  kundschaftet 
man  unerkannt  die  gegnerische  Basis  aus  oder 
zerstört  die  Gebäude.  Sie  lassen  sich  nur  auf 
dem  Radar  als  feindlich  erkennen. 


Im  Frühjahr  1  989  er- 
schien mit  Populous 
eines  der  ersten  God- 
Games  der  PC -Ge- 
schichte. Mit  diesem 
Programm  wurde 
nicht  nur  der  Grund- 
stein für  Peter  Moly- 
neux'  bereits  legen- 
dären Aufstieg  in  der 
Software-Branche 
gelegt.  Auch  das 
Genre  der  Echtzeit- 
Strategie  fand  seinen 
ersten  frühen  Vertre- 
ter. Auf  einer  dreidi- 
mensionalen Spiel- 
fläche hatte  der  Spieler  die  Aufgabe,  die  Landschaften  zu  planieren.  Auf 
den  entstandenen  Flächen  siedelten  sich  sodann  einzelne  Anhänger  an, 
vermehrten  sich  und  erzeugten  durch  ihren  Glauben  Mona.  Damit  konnte 
man  weitere  Flächen  planieren  und  mit  diversen  Zaubersprüchen  die 
Landschaften  des  Gegners  zerstören.  Erdbeben,  Vulkane  und  Sümpfe 
gehörten  bereits  damals  zum  Repertoire  von  Populous.  1 994  erschien 
das  spielerisch  weitgehend  identische  Populous  2,  das  dank  neuer  Grafi- 
ken und  Zaubersprüche  ebenfalls  ein  kommerzieller  Erfolg  wurde.  Der 
größte  Unterschied  zwischen  Populous  -  The  Beginning  und  seinen  Vor- 
gängern besteht  in  der  Art  der  Steuerung:  In  The  Beginning  dirigiert  man 
sein  Volk  größtenteils  direkt  und  gibt  auch  die  Bauaufträge  selbst, 
während  man  zuvor  lediglich  die  Landschaften  gestaltete  und  Zauber- 
sprüche aussprach.  Von  dem  alten  Spielprinzip  ist  nicht  mehr  viel  übrig 
geblieben,  was  so  manchen  Historiker  traurig  stimmen  dürfte,  spielerisch 
aber  sicher  einen  Vorteil  darstellt. 


Populous  1  nutzte  nur  einen  kleinen  Bildausschnitt  zur 
Darstellung  der  Spielfläche. 


Spieler  vorzuwarnen,  werden  alle 
Kämpfe  und  Anwendungen  von 
Magie  gemeldet.  Wie  in  Dungeon 
Keeper  tauchen  zu  diesem  Zweck 
kleine  Icons  auf,  die  auf  Wunsch 
genaue  Informationen  über  den 
Vorfall  preisgeben. 

Jäger  und  Sammler 

Das  Volk  des  Spielers  ist  dem  der 
Gegenseiten  im  allgemeinen  unter- 
legen. Neue  Zaubersprüche  wer- 


den  nur  von  den  feindlichen  Völ- 
kern entwickelt  und  in  sogenannten 
Grüften  des  Wissens  aufbewahrt.  In 
fast  jeder  Mission  findet  sich  eine 
solche  Gruft  mit  jeweils  einem  Zau- 
berspruch. Nur  eine  Schamanin 
kann  diese  Gemäuer  öffnen,  wäh- 
rend der  dazu  notwendigen  Bet-Ze- 
remonie  ist  sie  allerdings  eine  leich- 
te Beute  für  feindliche  Krieger. 
Scheinangriffe  oder  andere  Ablen- 
kungsmanöver müssen  somit  zuvor 
genauestens  geplant  werden.  Ist  die 


Von  einem  Ballon  aus  kann  die  Schamanin  auch  große  Dörfer  mit  ihren  Zaubern  bele- 
gen. Allerdings  kann  sie  leicht  aus  dem  Luftschiff  herausgeschossen  werden. 


118    PC  Games  12/98 


SPIEL  DES  MONATS 


MULTIPLAYER 


Der  Multiplayer-IVIodus  kann  fast  gänzlich 
den  eigenen  Vorstellungen  angepaßt  werden. 


Der  Mehrspieler-Modus  von 
Populous  -  The  Beginning  ist 
weitaus  anspruchsvoller  als  das 
Spiel  gegen  den  Computer.  Ei- 
nerseits dürfte  die  Intelligenz 
der  Gegner  weitaus  höher  lie- 
gen, andererseits  kann  aber 
auch  der  begabteste  menschli- 
che Spieler  nicht  ständig  die 
gesamte  Karte  im  Blick  haben. 
Daher  sind  ganz  andere  Stra- 
tegien möglich  und  auch  not- 
wendig, um  gegen  einen 
menschlichen  Gegenspieler  zu  bestehen.  Spione  und  unsichtbare  Priester 
sind  gegen  den  Computer  fast  wirkungslos,  gegen  einen  Menschen  aber 
verheerende  Waffen.  Gleichzeitig  können  menschliche  Spieler  erlittene 
Schäden  schneller  reparieren.  Eine  Partie  mit  vier  Teilnehmern,  die  etwa 
gleich  geübt  sind,  kann  daher  ohne  weiteres  einen  ganzen  Tag  dauern. 
Um  dies  zu  vermeiden,  läßt  sich  das  Multiplayer-Spiel  in  vielen  Bereichen 
konfigurieren:  Jedes  einzelne  Gebäude  darf  der  Host  zu  Beginn  verbie- 
ten, ebenso  jeden  der  20  Zaubersprüche.  Sollte  man  auch  so  unendlich 
dauernde  Partien  nicht  vermeiden  können,  kann  man  zu  guter  Letzt  die 
Anzahl  der  möglichen  Wiedergeburten  einschränken.  Die  Schamanin,  ei- 
gentlich die  wichtigste  Waffe,  wird  damit  zum  schützenswerten  Objekt.  Je 
weniger  Wiedergeburten  erlaubt  sind,  desto  mehr  ähnelt  Populous  einem 
herkömmlichen  Echtzeit-Strategie-Spiel.  Allianzen  sind  möglich  und  gelten 
quasi  als  Bund  fürs  Leben.  Wer  sich  zu  Beginn  für  eine  der  Seiten  „Gut" 
und  „Böse"  entscheidet,  kann  das  Bündnis  nicht  mehr  lösen.  Gewinner  ist 
in  einem  solchen  Modus  entweder  das  Siegerteam  oder  ein  Einzelgänger, 
der  sich  als  „neutral"  in  das  Spiel  begeben  hat. 


Gruft  schließlich  geöffnet,  herrscht 
für  den  Rest  der  Mission  Waffen- 
gleichheit, außerdem  bleiben  die 
gefundenen  Zaubersprüche  das 
gesamte  Spiel  über  erhalten.  Eine 
weitere  Möglichkeit,  Zaubersprüche 
zu  erhalten,  sind  die  versteinerten 
Köpfe.  Diese  Statuen,  die  an  die 
Steinbüsten  der  Osterinseln  erin- 
nern, beinhalten  eine  vorgegebene 
Menge  eines  bestimmten  Zauber- 
spruchs. Sobald  einer  oder  mehrere 
Anhänger  einen  solchen  Kopf  an- 
beten, erhält  die  Schamanin  diese 
Sprüche  -  allerdings  nur  zur  ein- 


maligen Benutzung.  Die  meist  vier 
Anwendungen  eines  Zaubers  ste- 
hen unabhängig  von  der  Menge 
des  zuströmenden  Monas  zur  Ver- 
fügung; einmal  aufgebraucht,  sind 
sie  unwiderruflich  verloren. 

Magie  im  Kampfeinsatz 

Kämpfernaturen  können  auf  den 
Einsatz  von  Zauberei  verzichten. 
Die  Krieger  und  später  die  Feuer- 
krieger sind  stark  genug,  um  jede 
feindliche  Siedlung  auseinanderzu- 
nehmen. Die  zunächst  größte  Be- 


Beschäftigte  Anhänger  produzieren  mehr  Mona.  Arbeitslose  Krieger  und  wohnungs- 
lose Arbeiter  sollte  man  daher  um  Lagerfeuer  Patrouille  laufen  lassen. 


drohung  für  die  Armeen  besteht  in 
den  kämpferisch  völlig  unbegabten 
Priestern  der  Gegenseite.  Noch  be- 
vor ein  Krieger  dem  Gottesmann 
an  den  Stehkragen  gehen  könnte, 
zückt  der  sein  Gebetbuch  und  hält 
eine  Predigt.  Alle  Kämpfer  im  nä- 
heren Umkreis  hören  gebannt  zu 
und  nach  etwa  einer  Minute  wech- 
seln sie  den  Glauben  und  folgen 
der  bis  dato  gegnerischen  Scha- 
manin. Dem  Treiben  feindlicher 
Priester  können  nur  eigene  Gottes- 
männer Einhalt  gebieten  -  oder 
eben  Zaubersprüche.  Mit  einem 
Feuerball  lassen  sich  die  Predigten 
wirkungsvoll  unterbrechen.  Schon 
aus  diesem  Grund  ist  es  wichtig, 
die  Schamanin  bei  den  Feldzügen 
dabeizuhaben.  Und  wenn  sie 
schon  einmal  in  der  Gegend  ist, 
kann  die  Schamanin  ihre  anderen 
Zaubersprüche  auch  noch  einset- 
zen. Der  Blitz  beispielsweise  ver- 
nichtet zuverlässig  mehrere  Anhän- 
ger und  beschränkt  sich  dabei  so- 


gar auf  die  Gegner.  Ein  Sumpf  ist 
hingegen  für  jede  Partei  tödlich, 
verschluckt  aber  spielend  zehn 
Spielfiguren.  Vor  Kriegerhütten 
oder  auf  Patrouillenwegen  sorgt 
dieser  Zauber  für  viel  Freude.  Wir- 
belstürme unterscheiden  ebenfalls 
nicht  zwischen  Freund  und  Feind, 
auf  ihren  chaotischen  Wegen  zer- 
stören sie  dafür  jedes  Gebäude. 
Hochgewirbelte  Spielfiguren  fallen 
irgendwann  wieder  herunter  und 
verlieren  dabei  einen  großen  Teil 
ihrer  Lebensenergie.  Im  „Idealfall" 
landen  sie  auf  einer  der  zahlrei- 


Eine  ausführliche  Online-Hilfe  erklärt  die 
Zusammenhänge  einzelner  Spielobjekte. 


Die  kugelförmige  Landkarte  läßt  sich  mit  der  Planetenansicht  schnell  überblicken.  Die 
Gebäudesymbole  werden  auch  im  Baumenü  verwendet. 


Die  Bodentexturen  lassen  nicht  erkennen,  daß  sie  aus  einzelnen  Kacheln  zusammen- 
gesetzt sind.  Die  ganze  Landschaft  wirkt  wie  aus  einem  Guß. 
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chen  Wasserflächen,  wo  sie  sofort 
ertrinken.  Die  effektivsten  und  auch 
optisch  ansprechendsten  Zauber- 
sprüche sind  Feuerregen  und  Vul- 
kan. Alles,  was  sich  in  ihrem  Ein- 
flußbereich befindet,  geht  in  Flam- 
men auf  und  hinterläßt  verbranntes, 
nicht  mehr  bebaubares  Land.  Vor 
dem  Einsatz  dieser  Sprüche  sollte 
man  allerdings  dafür  sorgen,  daß 
die  Schamanin  einen  freien  Flucht- 
weg hat:  Das  Plazieren  eines  Zau- 
bers ist  nur  in  einer  spezifischen 
Reichweite  möglich  und  gerade  für 


die  mächtigen  Sprüche  wie  Erdbe- 
ben oder  Vulkan  muß  man  sehr  na- 
he an  das  Einsatzgebet  heran. 

Aus  lichten  Höhen 

Die  Reichweite  der  Schamanin,  der 
Priester  und  der  Feuerkrieger  ist 
von  ihrer  Position  abhängig.  Je 
höher  sich  die  Personen  befinden, 
desto  größer  ist  deren  Einsatzge- 
biet. Anders  als  in  Populous  1  und 
2  kann  man  Berge  allerdings  nur 
mit  großem  Aufwand  erschaffen. 


für  eine  gute  Aussicht  muß  daher 
ein  Wachturm  herhalten.  Dies  ist 
das  einzige  Gebäude,  das  man 
auch  weit  abseits  des  heimischen 
Dorfeserrichten  kann,  und  eignet 
sich  somit  hervorragend  zur  Aus- 
spionieren des  Gegners.  Eine  ande- 
re Möglichkeit,  die  Reichweite  der 
Schamanin  zu  erhöhen  und  dar- 
über hinaus  auch  ihre  Beweglich- 
keit zu  verbessern,  ist  der  Einsatz 
von  Ballons.  In  einem  Luftschiffhaus 
bauen  Arbeiter  unter  Einsatz  von 
Holz  kleine  Ballons,  die  zwei  Perso- 


nen aufnehmen  können.  Diese  Ge- 
fährte sind  schnell  und  wendig,  ein 
einziger  Schuß  eines  Feuerkriegers 
kann  allerdings  schon  zum  Absturz 
führen.  Viel  Umsicht  und  einen  ho- 
hen Manazu  Strom  vorausgesetzt, 
können  die  gegnerischen  Krieger 
früh  genug  ausgeschaltet  werden. 
Dennoch  ist  ein  solcher  Einzel- 
kämpfer-Einsatz nur  selten  von  Er- 
folg gekrönt,  denn  schließlich  sieht 
die  feindliche  Schamanin  einem 
solchen  Treiben  nicht  tatenlos  zu 
und  schießt  den  Ballon  nur  allzu 
gerne  ab. 

Ränke  und  Intrigen 

Mit  etwas  Hinterlist  sind  die  eige- 
nen Ziele  einfacher  zu  erreichen. 
Beispielsweise  kann  man  in  den 
späteren  Missionen  Spione  ausbil- 
den, die  unerkannt  an  den  gegneri- 
schen Wachen  vorbeikommen.  Der 
Spieler  kann  Spione  im  Radar,  ei- 
ner kleinen  Ubersichtskarte  am 
Bildschirmrand,  erkennen.  Der 
Computer,  der  die  Parteizugehörig- 
keit jeder  Spielfigur  ja  eigentlich 
genau  kennt,  entdeckt  einzelne 
Spione  nach  einer  zufällig  bestimm- 
ten Zeit.  Spione  dienen  in  den  we- 
nigen Missionen  mit  einem  „Nebel 
des  Krieges"  dem  Aufdecken  der 
uneinsehbaren  Bereiche,  vor  allem 
aber  der  Sabotage.  Um  schnell  ge- 
nug Wohnhütten  und  Wachtürme  in 
ihre  Einzelteile  zerlegen  zu  können, 
müssen  die  Spione  allerdings  in  Ar- 
meestärke in  die  gegnerische  Basis 
geschickt  werden.  Etwas  wirtschaft- 
licher ist  die  Sabotage,  wenn  die 
Anhänger  erst  an  Ort  und  Stelle 
gewonnen  werden.  Um  die  dazu 
notwendigen  Priester  beim  Feind 
einzuschleusen,  gibt  es  schon  recht 
früh  den  kostengünstigen  Unsicht- 
barkeitsspruch.  Etwa  eine  Minute 
lang  hat  man  Gelegenheit,  die  un- 
sichtbar gemachten  Spielfiguren  an 
den  gewünschten  Ort  zu  leiten, 
dann  läßt  die  Wirkung  des  Zaubers 
nach.  Nun  kann  man  die  Armeen 
des  Gegners  becircen  und  mit  den 
hinzugewonnenen  Einheiten  die 
Gebäude  zerstören.  Wer  einen 
noch  geringeren  Personalaufwand 
wünscht,  muß  wieder  seine  Scha- 
manin aus  dem  Schutz  des  Heimat- 
dorfes führen.  Unter  dem  Einfluß 
des  Hypnosezaubers,  der  einen 
vergleichsweise  großen  Wirkungs- 
bereich hat,  wechseln  einzelne  An- 
hänger des  Gegners  für  kurze  Zeit 
das  Lager.  Hypnotisierte  Priester 
können  ganze  Armeen  „konvertie- 


122    PC  Gomes  12/98 


mm 


m  VERGLEICH 


■ 

91% 

Dungean  KBßper 

ai% 

BattleZane  ^ 

8ß% 

57% 

Pawermanger 

Geeignete  Vergleichspartner  für 
Populous  sind  nur  schwer  zu  fin- 
den. Dungeon  Keeper  bietet  eine 
ähnliche  Mischung  aus  Kampf 
und  Magie,  die  dritte  Dimension 
fehlt  jedoch  völlig.  Aus  strategi- 
scher Sicht  kommt  das  Action- 
Strategie-Spiel  BatfleZone  sehr 
nahe,  da  auch  hier  nur  ein  Teil 
der  Karte  im  Einflußbereich  der 
wichtigsten  Waffe  steht.  Besitzer 
von  Populous  2  müssen  sich  um- 
stellen: Die  damalige  Hauptbe- 
schäftigung „Wohnraumbeschaf- 
fung" ist  nur  noch  ein  unwesentli- 
cher Teil  des  neuen  Spielprinzips. 

'  Abgewertet,  Test  in  Ausgabe  4/93 
Nicht  getestet 


Werden  Totempfähle  angebetet,  löst  sich  nach  einiger  Zeit  ein  Zauber  aus.  Dieser 
stellt  grundsätzlich  eine  böse  Überraschung  für  den  Gegner  dar. 


ren",  während  hypnotisierte  Krie- 
ger ihr  eigenes  Lager  zerstören. 
Fast  alle  der  insgesamt  25  meist  li- 
near verknüpften  Missionen  laufen 
nach  dem  gleichen  Schema  ab.  Zu- 
erst sorgt  man  für  ein  großes  Volk, 
anschließend  bildet  man  Krieger 
und  Priester  aus.  Vorzugsweise  mit 
Hilfe  der  Schamanin  werden  die  bis 
zu  drei  gegnerischen  Völker  der 
Reihe  nach  besucht  und  vernichtet. 


Der  Schwierigkeitsgrad  sowie  die 
Anzahl  der  zur  Verfügung  stehen- 
den Zaubersprüche  und  Spezialge- 
bäude  steigen  dabei  ständig  an,  so 
daß  keine  Langeweile  aufkommt. 
Für  zusätzliche  Abwechslung  sor- 
gen einige  Missionen,  die  sich  dra- 
stisch vom  Standard  unterscheiden. 
Beispielsweise  wird  die  Schamanin 
auf  der  Insel  des  Gegners  gefangen 
gehalten  und  muß  innerhalb  von 
wenigen  Minuten  befreit  werden. 
Dem  Spieler  stehen  etwa  30  Arbei- 
ter sowie  alle  Produktions-  und 
Ausbildungsgebäude  zur  Verfü- 
gung. Nur  ein  genau  geplantes 
Vorgehen,  wie  man  es  beispielswei- 
se von  dem  Strategie-Spiel 


Commandos  kennt,  führt  hier  zum 
Ziel.  In  einer  anderen  Mission  be- 
sitzt man  kein  Land,  auf  dem  gesie- 
delt werden  könnte.  Mit  Hilfe  eines 
extrem  teuren  Zauberspruchs  kann 
man  zwar  Flächen  ebnen,  der  Geg- 
ner reduziert  mit  seinen  Angriffen 
aber  ständig  die  Anzahl  der  An- 
hänger und  damit  die  Menge  des 
zuströmenden  Monas.  Die  Lösung 
besteht  in  diesem  Fall  in  der  Suche 
nach  einem  weit  abseits  gelegenen 
Berg,  der  bebaubar  gezaubert  wird 
und  von  dem  aus  man  ganz  lang- 
sam seine  Basis  vergrößert.  In  eini- 
gen weiteren  Missionen  ist  man  zu 
einer  Allianz  mit  anderen  Völkern 
gezwungen,  hat  Einzelkämpferauf- 


Tornados  bewegen  sich  rein  zufällig.  Ob  sich  ihre  zerstörerische  Wirkung  nadi  Wunsch  entfaltet,  läßt  sich  daher  erst  im  Nachhinein  feststellen. 
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Aclionbetontes  Rennen! 


11  .Q^|*^**Wf| 


POPULOUS  3 

KOMPLEH  DEUTSCH 
Einmal  Gott  sein! 


liC.li 


RAILROAD  TYCOON  2 

KOMPLETT  DEUTSCH 
Der  richtige  Zugl 


JOYSOFT  SHOP 
Mathias  Str.  24-26 

50676  Köln 
0221/9  23  1545 

JOYSOFT SHOP 
Blondel  Str.  10 
52062  Aachen 
0241/40  69  12 

JOYSOFT  SHOP 
Münster  Str.  11 
53111  Bonn 
0228/6597  26 

CHEOP'S  SYSTEM 
Kaiser  Str.  54 
53721  Siegburg 
02241/6  80  45 

JOYSOFT  POINT 
Stegemannstr.  33- 
41 

56068  Koblenz 
0261/30  96  34 

JOYSOFT  SHOP 
Fahrgasse  87 
60311  Frankfurt 
069/91  39  83  71 

BECOM 
Friedens  Str.  19 
63526  Erlensee 
06183/90  05  11 

Mediactive 
Siegfriedstr.44 
67547  Worms 
06241/41  71  30 

MYSTIC  GAMES 
J.  Mauthe  Str.  7 
72458  Albstadt 
07431/93  30  80 

FLÖSCH 
EMMENDINGEN 

GmbH 
Breisgau  Str.  37 

77933  Lahr 
07821/94  23  14 

FLÖSCH 
EMMENDINGEN 
GmbH 
Elzdamm  61 

79312 
Emmendingen 
07641/58  04  161 

SOFTPRICE 
Friedleinsgasse  6 
97877  Wertheim 
09342/91  23  15 

PC  Fun  Store 
Galerie  Wiener 
Platz 
51065  Köln 
0221/962  44  48 

Techno  Land 
Sirnauer  Str.56 
73779  Deizisau 
0711/039  23  90 


Fordern  Sie  jetzt  kostenlos  diee,[^™l, 
JOYSOFT  NEWS  mit  vielen  schneebergerstr.19 
JOYPRICE-Aktionspreisen  o?7^^?/23T2o 

und  unserem  Gesamtsortiment, 
von  über  2500  Artikeln  an. 


JaysofL 

OK  W«IT  DER  COMPVTIRSPIUC 


BALI  COMPUTER 
Vorsalzer  Str.  18 
38259  Salzgitter 
05341/30  14  00 


UND 
DEMNÄCHST 
AUCH  IN  IHRER 
NÄHE! 


R  COMPVTIRSPIUC 

VERSAND  &  INFO  TELEFON 

Aachener  Str.  1 004.  50858  Köln 

Tel:  0221/94  86  10  50 

Fax:  0221/94  86  12  22 

(NTERNET-SUPERSHOP:  www.joysoft.de  . 

,Ar,geljo{e  nur  solange  der  Vorrat  reicht.  Irrtümer,  Preisändemngen  und 
Zv/iscrienverkauf  vorbehalten.  Obige  Preise  sind  Versandpreise  zzgl. 
.  Versandkosten.  Ab  Lieferweil  200.-  DM  versandkostenfrei.  Preise  der 


SPIEL  DES  MONATS 


Mm 
s 


SO  SPIELT  SICH  POPULOUS  3\ 


Zuerst  muß  man  für  ein  möglichst  großes 
Volk  sorgen.  Dazu  verwendet  man  sein 
gesamtes  Mona  für  den  Zauberspruch 
„Bekehren''.  Damit  verzauberte  Wilde 
schließen  sich  dem  Volk  des  Spielers  an 
und  stehen  als  Arbeiter  zur  Verfügung. 


Anhänger  ohne  Wohnung  vermehren  sich 
nicht  und  versterben  nach  einiger  Zeit.  Al- 
so gibt  man  Wohnhütten  in  Auftrag.  Je 
nach  Zeitdruck  und  Holzangebot  reichen 
anfangs  fünf  bis  fünfzehn  Hütten,  zum 
Schluß  sollten  etwa  dreißig  Hütten  stehen. 


Als  nächstes  wird  die  Verteidigung  aufge- 
baut: Feuerkrieger  und  Priester  sind  die 
Mindestausstattung  für  eine  sichere  Sied- 
lung. Da  man  zu  diesem  Zeitpunkt  noch 
viele  Bauarbeiter  benötigt,  dürfen  nur 
wenige  Anhänger  umgeschult  werden. 


Als  Frühwarnsystem  und  Geschützturm 
sind  die  Wachtürme  mächtige  Hilfsmit- 
tel. Vor  allem  an  den  Rändern,  aber  auch 
neben  wichtigen  Gebäuden  sollten  die 
Türme  plaziert  und  mit  Feuerkriegern 
oder  Priestern  besetzt  werden. 


Nun  kann  man  alle  beschäftigungslosen 
Arbeiter  ausbilden.  80  Prozent  Feuer- 
krieger und  20  Prozent  Priester  sind  ei- 
ne kampfstarke  Mischung.  Die  Ausbil- 
dung dauert  sehr  lange  und  wird  immer 
wieder  durch  feindliche  Angriffe  gestört. 


Währenddessen  sieht  man  sich  auf  der 
Übersichtskarte  nach  einem  geeigneten 
Angriffspunkt  um.  An  Engstellen  und 
Tälern  baut  der  Computer  massive  Vertei- 
digungsanlagen auf,  einem  Angriff  sollte 
daher  eine  Landverf ormung  vorangehen. 


Auch  Obelisken,  Totempfähle  und  die  in 
einigen  Missionen  vorhandene  Gruft  des 
Wissens  sollte  man  vor  dem  eigentlichen 
Kampf  aufsuchen.  Der  Gegner  wird  al- 
lerdings versuchen,  dies  zu  verhindern 
und  selbst  die  Obelisken  zu  nutzen. 


Nun  endlich  kann  man  versuchen,  alle 
Anhänger  und  die  Schamanin  des  gegne- 
rischen Volkes  zu  vernichten.  Falls  mög- 
lich, teilt  man  seine  Armee  in  mehrere 
Gruppen  ein  und  läßt  diese  aus  verschie- 
denen Richtungen  angreifen. 


trrigfi  odRr  ühRrnimmt  filne?  5irhwifi- 
rige  Beschützerrolle. 

Eine  runde  Sache 

Bereits  mit  diesen  Features  stellt  Po- 
pulous  -  The  Beginning  ein  unge- 
wöhnliches und  sehr  anspruchsvol- 


les Echtzeit-Strategie-Spiel  dar.  Der 
eigentliche  Clou  besteht  allerdings 
im  Spielfeld:  Anders  als  in  her- 
kömmlichen Strategie-Spielen  wird 
nicht  auf  einer  flachen  Landschaft 
gekämpft,  sondern  auf  einem  ku- 
gelförmigen Planeten.  Daher  hat 
man  grundsätzlich  in  allen  Richtun- 


gen Grenzen,  die  man  ständig  im 
Auge  behalten  sollte.  Die  schwe- 
bende Kamera  eignet  sich  dafür 
natürlich  nicht.  Obwohl  sie  drei 
verschiedene  Positionen  einnehmen 
kann,  sind  nur  winzige  Siedlungen 
komplett  zu  überblicken.  Auch  die 
Radaranzeige  hilft  hier  nicht  weiter. 


Mit  dieser  Grobansicht  können 
zwar  Spione  entlarvt  werden ,  aber 
auch  deren  Reichweite  ist  zu  ge- 
ring. Einzige  Lösung  ist  die  Plane- 
tendarstellung, die  den  gesamten 
Himmelskörper  mitsamt  allen  Land- 
massen, Gebäuden  und  Anhängern 
darstellt.  Mit  der  Maus  kann  die 
Kugel  beliebig  gedreht  werden, 
wodurch  man  schnell  einen  umfas- 
senden Uberblick  gewinnt.  Das 
Handling  stellt  ohnehin  den  State- 
of-the-Art  dar.  Jede  Einzelaktion 
läßt  sich  mit  maximal  zwei  Maus- 


an  ' 

Vor  alkm  in  den  Wintcr-Szcnaricn  ist  Holz  ein  äußerst  knappes  Gut.  Nur  die  wichtigsten  Gebäude  können  daher  in  Auftrag 


Wenn  der  Gegner  eine  solche  Armada 
aufgestellt  hat,  ist  es  für  militärische  Ge- 
— genmaßnahmen  meist  zu  spät.  Ein  Wir- 
n  werden.     belsturm  ist  das  geeignete  Mittel. 
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SPIEL  DES  MONATS 


TESTCEIVTER 


PRO  &  CaiMTRAMiM  VERGLEICH 


POPULOUS  3 


Neuartige  Variante  des 
bekannten  Echtzeit- 
Strategie-Genres 


Gut  durchdachte  und  in- 
^  j  formative  Programm- 
Oberfläche 


Stimmungsvolle  Grafiken 
und  durchweg  eingängige 
Musikstücke 


Weitgehend  frei  konfigu- 
rierbare Multiplayer- 
Spiele 


Die  kugelförmige  Land- 
^^"^  karte  erlaubt  neue 
Strategien 


e 


Multiplayer-Spiele 
können  etliche  Stunden 
dauern 


Nur  wenige  Missionen 
weichen  vom  Standard- 
Aufbau  ab 


e 


Langfristig  enttäuschende 
Intelligenz  der  Computer- 
gegner 


e 


Mit  insgesamt  nur  25 
Missionen  etwas  kurz 
geraten 


1  KRITERIEN 

IPoduIous  -  The  Beainnina  1 

1  Dunaeon  Keeper 

iBattleZone  1 

320x240 

Nein 

Ja 

Nein 

640x480 

Ja 

Ja 

Jq 

800x600 

Ja 

Nein 

Ja 

Farbtiefe 

16  Mio.  Farben 

256  Farben 

65.000  Farben 

r 

Missionen 

25 

20 

30 

Karten-Editor 
I  Missions-Editor 

Einheiten 

Gebäude 
I  Ressourcen 
I  Zaubersprüche 

Erforderliche  CDs  /  Mehrspieler-Partie 
I  Multiplayer-Karten 
I  Multiplayer-Karten  alleine  gegen 

Computer  spielbar? 
I  Kostenloses  Internet-Angebot? 

I  Schwierigkeitsstufen 

Geböude-Upgrades 

Gebäude  reparieren 

Gebäude  verkaufen 

Nebel  des  Krieges  (Fog  of  War) 

Einheiten  gleichzeitig  produzierbar? 

Wegpunkfe 

Patrouillen 

3D-Gelände 

Echte  Sichtlinien 
I  Einstellbare  Spielgeschwindigkeit 


Nein 
Nein 

6,  je  für  Land,  Luft  und  Wasser 
9 

Mona,  Holz 

20 

1 

25 
Nein 

Ja  (www.populous.net) 
Nein 

Nur  Wohnhäuser 

Ja 

Ja 

Ja 

Ja 

Ja 

Ja 

Ja 

Nein 
Nein 


Nein 
Nein 
17 
14 

Gold,  Edelsteine 

16 

1 

30 
Ja 

Nein 

Nein 
Nein 
Nein 
Nün 
Ja 

Entfällt 

Nein 

Nein 

Nein 

Ja 

Ja 


Nein 
Nein 
20 
10 

Dampf,  Sonne,  Wind 
Entfällt 
1  je  Spieler 
30 

Ja 

Ja  (www.activision.com) 
5 

Nein 
Ja 

Nein 

Nein 

Ngin 

Nein 

Nein 

Ja 

Ja 

Nein 


PERFORMANCE  AUFiAsur^s:  B4ox84a  WIIMSTALLATIOIM 


ICPU  (MHz) 

Pentium  133 

Pentium  233 

Pentium  II  333  1 

RAM 

16    32  64 

16    32  64 

16    32  64 

Direct  3D 

□□■ 

■■■ 

■■■ 

Software 

□□□ 

■■■ 

■■■ 

H  Unspielbar 

□  Spielbar 

H  Flüssig 

□  Geht  nicht 

PERFORMAIMCE   AUFLOsunie:  aaoxBoo 


Pentium  133 

Pentium  233 

Pentium  II  333  1 

RAM 

16    32  64 

16    32  64 

16    32  64 

Direct  3D 

□□■ 

□■■ 

■■■ 

Software 

□□□ 

□■■ 

□■■ 

H  Unspielbar 

□  Spielbar 

■  Flüssig 

□  Geht  nicht 

Die  Vdlinstallation  speichert  die 
Musikdaten  auf  der  Festplatte  ab. 
Mit  einem  zeitgemäßen  CD-Lauf- 
werk macht  sich  kein  Geschwin- 
digkeitsunterschied bemerkbar. 
Wartezeiten  treten  lediglich  beim 
Laden  von  Spielständen  auf. 

Ladezeiten  bei  verschiedenen  In- 
stallationsgrößen gemessen  mit  ei- 
nem 24xCD-ROM: 

Ladezeiten  mit  103  MB: 

Befriedigend 

Ladezeiten  mit  11 2  MB: 

Gut 

Ladezeiten  mit  396  MB: 

Gut 


DIE  MOTIVATiaiMSKURVE 


Trotz  des  stetig  ansteigenden  Schwierigkeitsgrades  droht  Populous  -  The  Beginning  etwa  in  der  Mitte  des 
Spiels,  langweilig  zu  werden.  Nur  sehr  wenige  Levels  weichen  mit  Zeitlimits  oder  Allianzen  vom  Standard-Auf- 
bau ab,  die  geringe  Kl  wird  unzureichend  versteckt. 

Unter  Zeitdruck  die  machtlose  Schamanin 
...  ....  .    .  zu  befreien  führt  zum  ersten  Mal  ein 

Auch  der  neunte  Level  brmgt  nur  eine  neue  Land-  /  ^jj„j  „^„^^  Spielprinzip  ein.  So  etwas 

scha  t  und  weitere  Zauberspruche  mit  sich.  Das  ^ätte  man  sich  früher  gewünscht. 

Spiel  scheint  sich  standig  zu  wiederholen.  ^ 


Mehrere  gegnerische  Parteien  und 
ein  deutlich  gesteigerter  Schwie- 
rigkeitsgrad halten  den  Spieler 
noch  eine  Weile  beider  Stange. 


Erstmals  ist  eine  Mission  richtig  schwer.  Selbst 
mit  einer  vermeintlich  guten  Strategie  braucht 
man  viele  Anläufe,  unt  den  Gegner  zu  besiegen. 


Auch  die  folgenden  Missionen  er- 
fordern dank  schwieriger  Land- 
schaften und  politischer  Konstel- 
lationen sehr  viel  Strategie  und 
teilweise  auch  Geduld. 


Spieldauer  (in  Missionen):  15 


i  10 


115 
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klicks  ausführen  und  selbst  für  kom- 
plizierte Aktionen  (schicke  die  un- 
sichtbare Priestergruppe  mit  Booten 
zu  den  feindlichen  Feuerkriegern) 
benötigt  man  nur  wenige  Sekunden. 
Ein  Rechtsklick  auf  ein  3D-Objekt 
gibt  genaue  Informationen  über  den 
Gegenstand  oder  die  Spielfigur 
preis,  ein  Rechtsklick  auf  jedes  der 
sehr  gut  strukturierten  Menü-Elemen- 
te scrollt  die  3D-Ansicht  immer  zu  ei- 
nem entsprechenden  Objekt.  Trotz 
der  bis  zu  800  Anhänger  und  circa 
1 50  Gebäude,  6\e  Populous  insge- 
samt verwalten  kann,  behält  man 
daher  immer  die  Ubersicht  und  kann 
innerhalb  kürzester  Zeit  in  das  Ge- 
schehen eingreifen. 

Ein  Spiel  für  jeden 

Diese  Zahlen  sollfen  eigentlich  auf 
einen  enormen  Hardware-Hunger 
schließen  lassen,  aber  Populous  - 
The  Beginning  läßt  sich  leicht  zufrie- 
denstellen. Bereits  ein  Pentium  266 


oder  ein  Pentium  166  mit  3D-Karte 
bietet  genügend  Leistung,  um  ohne 
Geschwindigkeitseinbrüche  auch 
große  Missionen  zu  spielen.  Der 
Grund  dürfte  in  der  Darstellung  der 
Spielfiguren  liegen,  die  leider  nur 
aus  flachen  Bitmaps  bestehen.  Dieser 
Umstand  hat  zwei  unschöne  Folgen: 
Zum  einen  bewegen  sich  die  Figuren 
nicht  besonders  flüssig,  zum  anderen 
sind  sie  unabhängig  von  ihrer  Entfer- 
nung zur  Kamera  immer  gleich 
groß.  Ob  ein  Priester  nun  auf  einem 
entfernten  Hügel  steht  oder  auf  einer 
nahen  Fläche,  läßt  sich  daher  nicht 
immer  erkennen.  Dies  ist  aber  schon 
das  einzige  Manko  der  Grafik,  an- 
sonsten gibt  es  nur  Positives  zu  be- 
richten. Jedes  3D-Objekt  besteht  aus 
schön  texturierten  Polygonen,  selbst 
die  langsam  nachwachsenden  Bäu- 
me werden  komplett  dreidimensional 
dargestellt.  Sinnvoll  eingesetzte 
Transparenz-Effekte  und  Schatten  so- 
wie eine  außergewöhnliche  Archi- 
tektur machen  Populous  zum  Augen- 


schmaus. Die  technische  Perfektion 
wird  mit  Qsound  unterstrichen.  Das 
3D-Soundsystem  erlaubt  auch  mit 
herkömmlichen  Stereo-Lautsprechern 
die  genaue  Ortung  von  Bau-  oder 
Kampfgeräuschen. 
Populous  geht  dank  seiner  Geschich- 
te völlig  anders  an  das  Thema  Echt- 
zeit-Strategie heran  als  seine  ver- 
wechselbaren Mitbewerber.  Anstatt 
dem  Spieler  große  Mengen  unter- 
schiedlichster Kampfeinheiten  und 
Karten  aufzuzwängen,  setzt  Bullfrog 
auf  Klasse  statt  Masse.  Durch  das 
möglichst  phantasievolle  Kombinie- 
ren der  sechs  Einheiten-Typen  mit 
den  20  Zaubersprüchen  ergeben 
sich  zahllose  Möglichkeiten,  dem 
Computergegner  eins  überzubraten. 
Anhänger  des  Tank-Rush  finden  da- 
bei genauso  ihr  Betätigungsfeld  wie 
Hobby-Saboteure  oder  gewiefte 
Strategen.  Darüber  hinaus  hält  end- 
lich die  seit  langem  geforderte  3D- 
Landschaft  Einzug  im  Genre.  Mit  sei- 
ner vorbildlichen  Bedienbarkeit,  den 
schönen  Grafiken  und  der  mysti- 
schen Atmosphäre  ist  Populous  -  The 


AMD  KSK  Audio  i 


REOUIRED 


Pentium  133,  16  MB  RAM, 
axCD-ROM,  HD  103  MB 


RECOMMEIMDED 


PEUtium  EBB,  B4  MB  RAM, 
4xCD'RÜMr  HD  395  MB 


Beginning  eines  der  gelungensten 
Echtzeit-Strategie-Spiele  des  Jahres. 
Wie  nur  wenige  Spiele  zuvor  schafft 
es  Populous,  eigene  Zeichen  zu  set- 
zen. 

Harald  Wagner  ■ 


STATEMi 


In  den  ersten  Minu- 
ten war  ich  von  Po- 
pulous schwer  ent- 
täuscht. Anstatt  die 
„Infrastruktur"  für  ein  Volk  zu 
erstellen,  das  sich  dann  weitestge- 
hend alleine  entwickelt,  übernimmt 
man  die  direkte  Steuerung.  Also 
doch  nur  ein  weiteres  Echtzeit- 
Strategie-Spiel?  Bereits  nach  weni- 
gen Minuten  zeigt  sich  aber,  daß 
Populous  einen  ganz  eigenen 
Charakter  hat  und  auch  in  der  Zeit 
nach  C&C  und  StarCraff  faszinie- 
ren kann.  Die  wenigen  Einheiten- 
typen und  der  Einsatz  von  Magie 
eröffnen  ein  weites  Feld  für  Strate- 
gie und  Phantasie,  so  daß  nach 
vielen,  vielen  Tagen  nur  noch  eines 
betrübt:  Die  25  Missionen  gingen 
viel  zu  schnell  vorüber. 


RAIMKIlMü 


Echtzelt-Strategie 

Grafik 

at% 

Handling 

96% 

lUultiplayer 

93% 

Spielspaß 

91% 

So  große  und  dichte  Wälder  sind  leider  nur  selten.  Im  Normalfall  muß  man  lange  Zeit 
auf  das  Nachwachsen  der  wenigen  Bäume  in  Reichweite  warten. 


SD-SUPPORT 


Direct3D 


Spiel 

deutscti 

Handbuch 

deutscit 

Bullfrag 

PrBis 

ca.  DM  IDOr 
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der  Halls 


i 
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Es  beginnt  als  ganz  normaler  Arbeitstag.  Der  Wissen- 
schaftler Gordon  Freeman  betritt  morgens  sein  Büro, 
begrüßt  seine  kaffeetrinkenden  Kollegen  und  beginnt 
sein  Tageswerk  im  Testlabor.  Kurze  Zeit  später  ist  die 
Hölle  los:  Der  gesamte  Komplex  liegt  in  Trümmern,  die 
Kollegen  sind  entweder  tot  oder  zu  grauenhaften 
Monster  mutiert  und  auch  das  rasch  zur  Hilfe  herbei- 
gerufene Militär  verhält  sich  anders  als  erwartet... 


Tank  you  and  have  a  very  sa- 
ve  and  productive  day."  Mit 
diesen  Worten  entläßt  eine 
Computerstimme  den  Spieler  aus 
dem  Transporter,  der  ihn  an  sei- 
nen Arbeitsplatz  geführt  hat.  Die- 
ser Ort  ist  die  Black  Mesa  Corpe- 
ration,  ein  riesiger,  unterirdischer 
Forschungskomplex  und  gleichzei- 
tig der  Hauptschauplatz  eines  der 
aufregendsten  und  ungewöhnlich- 
sten 3D-5piele  des  Jahres. 

Horror-Thriller 

Wie  kein  anderer  Action-Shooter 
momentan  baut  Half -Life  von  der 
ersten  Minute  an  eine  Stimmung 
auf,  die  eher  an  einen  guten  Film 
erinnert  als  an  ein  herkömmliches 
Computerspiel.  Das  beginnt  schon 
bei  dem  absolut  fantastischen  In- 
tro,  das  den  Spieler  in  der  Rolle 
der  Hauptfigur  Gordon  Freeman 
auf  seiner  Zugfahrt  zur  Arbeit  be- 
gleitet. Während  man  aus  der 
Ich-Perspektive  aus  dem  Fenster 
starrt  und  die  engen,  dunklen 
Gänge  entlangfährt,  ertönt  die 
eingangs  erwähnte  computerisier- 
te Frauenstimme  und  klärt  über 
Sicherheitsvorkehrungen  und  Ver- 
haltensregeln auf;  gleichzeitig 
werden  auf  dem  Bildschirm  die 
Namen  der  Entwickler  von  Half- 
Life  eingeblendet.  Das  Ganze  er- 
innert stark  an  den  Vorspann  ei- 
nes Kinofilms  und  in  dem  Stil  geht 
es  dann  auch  weiter.  Einmal  an- 
gekommen, wird  man  von  einem 
Wachmann  in  Empfang  genom- 
men und  in  die  Zentrale  geführt, 
in  der  der  Arbeitsalltag  schon  in 
vollem  Gange  ist.  Während  man 
sich  im  Folgenden  mit  der  Umge- 
bung vertraut  macht,  trifft  man 
auf  zahlreiche  Kollegen,  die  einen 
im  Vorbeigehen  grüßen,  von  Com- 
puterabstürzen erzählen  oder 
nach  ihrer  Kaffeetasse  fragen. 
Der  Effekt  beim  Spieler  ist  schon 
nach  einigen  Minuten  umwerfend: 
Man  hat  tatsächlich  das  Gefühl, 
am  Alltagsleben  dieser  NPCs  teil- 
zunehmen. Das  Entwicklerteam 
Valve-Software  benutzt  für  diese 
Vorgänge  sogenannte  scripted 
sequences.  Im  Klartext  bedeutet 
dies,  daß  die  Geschehnisse  in 
Holf-Life  einer  Art  internem  Dreh- 
buch folgen.  An  bestimmten  Stel- 
len im  Spiel  laufen  Schlüsselse- 
quenzen ab,  die  man  selbst  nicht 
beeinflussen  kann.  Andere  Sze- 
nen setzen  bestimmte  Handlungen 
der  Hauptfigur  voraus  und  treiben 


dann  die  Storyline  voran.  Anders 
als  in  vergleichbaren  Action- 
Shootern  kann  man  hier  also  nur 
bis  zu  einem  bestimmten  Grad  in 
die  Handlung  eingreifen;  die  mei- 
ste Zeit  reagiert  man  eher  auf  Er- 
eignisse, die  entweder  man  selbst 
unfreiwillig  oder  gerade  ein  an- 
derer NPC  ausgelöst  hat.  Hier- 
durch erreicht  Half-Life  eine  be- 
achtliche Realitätsnähe,  die  den 
Spieler  unmittelbar  in  dos  Ge- 
schehen einbindet  und  von  An- 
fang an  fasziniert.  Auch  verzich- 
teten die  Entwickler  auf  die  sonst 
übliche  Level-Aufteilung;  da  in 
Half-Life  eine  Geschichte  erzählt 
wird,  ist  es  nur  logisch,  daß  statt- 
dessen in  einzelnen  Kapiteln  vor- 
gegangen wird.  Zu  Beginn  eines 
Abschnitts  sowie  an  bestimmten 
Schlüsselpunkten  wird  kurz  nach- 
geladen, was  zwar  stellenweise 
den  Spielfluß  etwas  ins  Stocken 
bringt,  gleichzeitig  aber  die  Kon- 
tinuität der  Story  stärker  betont. 
Doch  zurück  zur  Handlung:  Ahn- 
lich wie  in  Unreal  passiert  in  den 
ersten  Minuten  des  Spiels  erst  ein- 
mal relativ  wenig;  Gordon  Free- 
man wandert  zu  seinem  Spind, 
holt  sich  seine  Ausrüstung  und  be- 
grüßt die  Kollegen.  In  dieser  Pha- 
se kann  man  sich  noch  an  die 
Steuerung  seiner  Figur  gewöhnen, 
die  genretypisch-unkompliziert 
mit  einer  Kombination  aus  Tasta- 
tur und  Maus  funktioniert:  Mit  den 
Cursortasten  steuert  man  Gordon 
und  die  Maus  ermöglicht  einen 
flüssigen  Rundumblick  sowie  Feu- 
erkraft im  Falle  eines  Angriffs. 
Außerdem  wird  man  bei  seinen 
anfänglichen  Erkundungen  erste 
Entdeckungen  machen,  die  auf 
die  kommende  Katastophe  hin- 
deuten, von  der  noch  niemand 
etwas  ahnt. 

Böse  Vorzeichen 

Durch  ein  Fenster  kann  man  bei- 
spielsweise eine  Auseinanderset- 
zung beobachten,  deren  konkre- 
ter Inhalt  einem  allerdings  vorerst 
verschlossen  bleibt.  In  dieser  Sze- 
ne erscheint  auch  zum  ersten  Mal 
ein  geheimnisvoller  Mann  mit  ei- 
ner Aktentasche.  Obwohl  man  ihn 
auch  im  weiteren  Spiel  nie  wirk- 
lich aus  der  Nähe  zu  sehen  be- 
kommt, taucht  er  immer  wieder  in 
der  Ferne  auf  und  scheint  das  Ver- 
halten und  die  Handlungen  Free- 
mans  genauestens  zu  fixieren. 
Auf  welcher  Seite  er  steht  und 

PCGames  12/98  131 


Der  Mann  mit  der  Aktentasche  taucht  während  des  Spiels  immer  wieder  auf  und  scheint 
Freeman  zu  beobachten.  Seine  Funktion  wird  aber  erst  im  Finale  des  Spiels  geklärt. 


welche  Ziele  er  verfolgt  ist  eines 
der  Geheimnisse,  die  sich  Vdve 
für  das  Ende  der  überraschenden 
Story  aufgespart  hat  und  das  an 
dieser  Stelle  natürlich  nicht  gelüf- 
tet werden  soll...  Hat  man  schließ- 
lich das  Hauptlabor  erreicht, 
nimmt  das  Unglück  seinen  Lauf. 
Gordon  soll  ein  hochgeheimes  Ex- 
periment der  Regierung  überwa- 
chen, über  das  er  selbst  nicht  all- 
zuviel weiß,  außer  daß  es  sich 
bei  der  zu  untersuchenden  Sub- 
stanz um  eine  grünliche  Alien- 
Flüssigkeit  handelt.  Doch  bei  dem 
Versuch  läuft  fatalerweise  etwas 
schief:  Das  Labor  explodiert  und 
die  Testsubstanz  erweist  sich  als 
eine  Art  Tor  in  eine  andere  Di- 
mension, durch  das  eine  ganze 


IM  VERGLEICH 


Ii.  I 

9B% 

'  ■ 

31% 

90% 

80% 
78% 

Armee  Außerirdischer  eindringt 
und  die  Kollegenschar  gehörig 
dezimiert.  Der  Moment,  in  dem 
man  das  völlig  zerstörte  Labor 
wieder  verläßt  und  das  gesamte 
Ausmaß  der  Verwüstung  reali- 
siert, ist  tatsächlich  niederschmet- 
ternd. Die  Einrichtung  ist  zertrüm- 
mert, viele  der  Kollegen  liegen  tot 
oder  bewußtlos  auf  dem  Boden, 
andere  versuchen  verzweifelt  Er- 
ste Hilfe  zu  leisten.  Einer  der  we- 
nigen, die  unverletzt  geblieben 
sind,  bittet  Freeman  nun,  mög- 
lichst schnell  Hilfe  von  außen  zu 
beschaffen.  Das  Militär  sei  zwar 
schon  kontaktiert  -  aber  wer  weiß 
schon,  wie  lange  die  brauchen? 
Also  macht  sich  der  tapfere  For- 
scher allein  auf  den  Weg  durch 
das  völlig  verwüstete  Gebäude 
und  steht  schon  nach  wenigen  Mi- 
nuten vor  der  ersten  Alien-Krea- 
tur. Anfangs  hat  man  nur  die 
Möglichkeit,  sich  im  Nahkampf 
mittels  eines  zufällig  gefundenen 
Brecheisens  seiner  Haut  zu  weh- 
ren, später  kommen  einige  gen- 
retypische Waffen  hinzu,  also  bei- 
spielsweise Handgranaten,  Ma- 
schinengewehre oder  Pistolen. 
Dennoch  bleibt  das  Kampfinven- 
tar überschaubar  und  im  Ver- 
gleich zu  anderen  Shootern  rela- 
tiv klein.  An  keiner  Stelle  im  Spiel 
artet  das  Geschehen  in  stumpfsin- 
niges Geballere  aus;  auch  die 
stundenlangen  Wanderungen 
durch  gleichförmige  Tunnelsyste- 
me fehlen  weitgehend.  Natürlich 
sind  all  diese  Elemente  im  Game- 
play enthalten;  trotzdem  hat  man 
sich  starke  Mühe  gegeben,  beim 
Spieler  ständig  für  neue  Überra- 
schungen und  Abwechslung  zu 
sorgen,  wofür  vor  allem  auch  die 
phantasievoll  gestalteten  und  aus- 
gesprochen unangenehm  wirken- 


Weiterhin  hat  Unreal  zumindest 
in  technischer  Hinsicht  die  Nase 
vorn,  weil  es  schlichtweg  mit  der 
besseren  und  detaillierteren  Gra- 
fik aufwarten  kann.  Half -Life  da- 
gegen hat  als  größten  Bonus  die 
interessantere  Storyline  und  das 
langfristig  abwechslungsreichere 
Gameplay,  die  es  trotz  schwäche- 
rer Optik  aus  dem  Stand  an  die 
Spitze  der  Genre-Vertreter  kata- 
pultieren -  dicht  gefolgt  von  dem 
schon  etwas  betagteren  Jedi 
Knighf,  das  mittlerweile  schon 
fast  Klassiker-Status  erreicht  ha- 
ben dürfte  und  spielerisch  immer 
noch  eine  Menge  zu  bieten  hat. 
Turok  wartet  hingegen  bereits  auf 
seinen  Nachfolger. 


Die  mutierten  Wissenschaftler  gehören  zu  den  angsteinflößendsten  Gegnern  im  Spiel. 
Sie  sind  zwar  langsam,  richten  aber  gehörigen  Schaden  an,  wenn  sie  treffen. 


DtSASTER  AREA 


Nnrh  dßr  Fxplosion  im  Hnuptlnhor  ist  im  For5;rhijngs7Rntrijm  hurhstnhlirh 
nichts  mehr  wie  vorher.  Die  verheerenden  Auswirkungen  der  Katastrophe 
machen  sich  überall  im  Gebäudekomplex  bemerkbar. 


Es  grenzt  fast  an  ein  Wunder,  daß  Gordon  die  gigantischen  Explosionen  im  Haupt- 
labor überlebt.  Selbst  der  Türöffner  am  Ausgong  funktioniert  nur  noch  notdürftig. 


An  den  Stromaggregaten,  die  vorher  anstandslos  ihren  Dienst  taten,  sind  offen- 
sichtlich schon  die  ersten  Gäste  aus  einer  anderen  Welt  angekommen. 


Die  Gänge,  die  die  Labors  und  Büros  miteinander  verbinden,  waren  vorher  onge- 
nehm  sauber,  aufgeräumt  und  mit  netten  Kollegen  bevölkert... 


...doch  jetzt  sind  sie  durch  wild  hin-  und  herrasende  Laserstrahlen  und  umge- 
stürzte Stromgeneratoren  zu  einer  potentiellen  Todesfalle  geworden. 
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REVIEW 


mm 


BESUCH  VOM  EilMEM  jAIMDEREM  STERIM 


Das  Design  der  außerirdischen  Besucher  sucht  seinesgleichen.  Selten  gab  es  so  viele  unterschiedliche,  fremdartige  Wesen  2u  bestaunen  wie  in  Half -Life.  Um 
den  Uberraschungseffekt  nicht  zu  verderben,  sei  hier  nur  eine  kleine  Auswahl  mit  vier  Tierchen  präsentiert. 


Einer  der  Face-Hugger  in  Aktion.  Die 
fiesen  Biester  erweisen  sich  als  er- 
staunlich wendig;  sie  krabbeln  ouf  das 
Opfer  zu  und  versuchen,  sich  ar  seinem 
Kopf  festzusetzen,  was  eine  unappetit- 
liche Metamorphose  zur  Folge  hat... 


...und  zwar  vom  freundlichen  Forscher 
zu  diesem  ekligen  Gesellen.  Die  mutier- 
ten Wissenschaftler  bewegen  sich  zwar 
sehr  langsam  voran,  erwischen  sie  ei- 
nen aber  mit  ihren  langen  Armen,  rich- 
ten sie  beträchtlichen  Schaden  an. 


Zu  kurz  geratene  Pittbulls  mit  einer 
Augenerkrankung?  Mitnichten  -  diese 
Aliens  bewegen  sich  recht  flink,  sprin- 
gen auf  ihr  Ziel  zu  und  senden  elektri- 
sche Impulse  aus,  die  sich  kreisförmig 
ausbreiten. 


Eine  ähnliche  Strategie  wendet  auch 
dieses  Ungetüm  an:  Es  versteckt  sich 
vorzugsweise  in  unübersichtlichen 
oder  dunklen  Räumen  und  schießt  von 
dort  aus  gezielt  Stromschläge  auf  den 
Spieler  ab. 


den  Aliens  sorgen.  Die  feindlichen 
Kreaturen  sind  in  der  Tat  ein  Ka- 
pitel für  sich;  selten  hat  man  sich 
so  sehr  Mühe  gegeben,  möglichst 
fiese  und  ungewöhnliche  Monster 
auf  den  Bildschirm  zu  bringen. 

Alptraumhaft 

Unter  anderem  bekommt  man  es 
mit  kleinen,  unglaublich  schnellen 
Biestern  zu  tun,  die  den  Face- 
Huggern  der  Ä//en-Filme  verblüf- 
fend ähneln.  Diese  unberechen- 
baren Tierchen  krabbeln  schein- 
bar harmlos  auf  den  Spieler  zu 
und  springen  ihn  dann  überra- 
schend an.  Erwischen  sie  einen 


der  zahlreichen  NPCs,  so  klam- 
mern sie  sich  an  dessen  Kopf  fest 
und  verursachen  eine  Mutation, 
die  den  ehemaligen  Arbeitskolle- 
gen im  Handumdrehen  zu  einem 
zwar  langsamen,  aber  immens 
gefährlichen  Zombie  werden  läßt. 
Kleine,  Hund-ähnliche  Wesen  mit 
einem  einzelnen,  riesigen  Auge 
senden  Elektroschocks  aus  und  an 
den  Decken  hängen  Untiere,  die 
ihre  Opfer  mittels  eines  langen 
Tentakels  vom  Boden  direkt  in 
ihren  Schlund  ziehen.  Alle  Geg- 
ner sind  nahezu  perfekt  animiert 
und  bewegen  sich  extrem  reali- 
stisch (sofern  man  das  bei  Elektro- 
Hunden  und  Mutation s-Zombies 
so  nennen 
kann).  Ob- 


über  lange  Strecken  eher  selten 
mit  mehr  als  zwei  oder  drei  Geg- 
nern gleichzeitig  zu  tun  hat,  ist 
Half-Life  nicht  eben  arm  an 
Schockeffekten.  Die  außerirdi- 
schen Feinde  verstecken  sich  unter 
anderem  in  Kisten  oder  brechen 
gerade  in  dem  Moment  aus  Räu- 
men aus,  in  dem  man  nichtsah- 
nend oder  schlichtweg  unauf- 
merksam die  Gänge  entlang- 
schleicht. Erschwerend  kommt  hin- 
zu, daß  die  Gegner  sehr  ge- 
schickt agieren  und  meist  im 
denkbar  ungünstigsten  Moment 
angre  ifen.  Oft  positionieren  sie 
sich  so  vor  dem  Spieler,  daß  an 
Ausweichmanöver  oder  Flucht  gar 
nicht  zu  denken  ist,  oder  ziehen 
sich  nach  der  ersten  Attacke  in 
Ecken  zurück,  an  denen  man  auf 


jeden  Fall  vorbei  muß,  um  seinen 
Weg  fortzusetzen,  und  harren 
dort  geduldig  aus. 
Dadurch,  daß  der  Gegner  theore- 
tisch jederzeit  aus  Ecken  oder  so- 
gar von  oben  auftauchen  könnte, 
ist  der  Schwierigkeitsgrad  schon 
zu  Anfang  relativ  hart.  Zwar  hat 
man  im  leichtesten  Modus  noch 
reichlich  Erste  Hilfe-Kästen  an  der 
Wand  hängen,  an  denen  man 
seine  Lebensenergie  wieder  aufla- 
den kann,  doch  gerade  Munition 
für  die  einzelnen  Waffen  sollte 
von  vornherein  sehr  sparsam  ein- 
gesetzt werden,  da  wertvoller 
Nachschub  eher  spärlich  verteilt 
und  oft  auch  nicht  eben  einfach 
zu  finden  ist.  Löblicherweise  er- 
möglicht eine  Quicksave-Funktion 
das  Abspeichern  des  Spielstandes 


Die  Schienen  stehen  unter  Strom,  was  ei 
ne  extrem  vorsichtige  Vorgehensweise 
erfordert  -  sonst  brennt's! 


Einen  der  Forscher  hat  es  erwischt.  Die  Face-Hugger  machen  in  kürzester  Zeit  aus  den  netten  Kollegen  grauenhafte  Zombies. 
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TESTCEIMTER 


Haif-Lim 


PRO  &  CaiMTRAmPERFORMAIMCE  auflösu^b:  b^x^wo  MFEATURES 


NPCs  füliren  ein  Eigenle- 
ben, das  den  Storyverlauf 
vorantreibt 


Gute  Gegner-Kl,  die  für 
einen  gehobenen  Schwie- 
rigkeitsgrad sorgt 


Grofies  Arsenal  an  ein- 
drucksvoll gestalteten 
Monstern 


©Packendes  und  sehr 
abwechslungsreiches 
Leveldesign 


Stimmungsvolle  Atmo- 
sphäre, die  an  gute  Hor- 
ror-Thriller angelehnt  ist 


Spielstände  können  jeder- 
zeit per  Tastendruck  ab- 
gespeichert werden 


Selbst  im  Easy-Modus 
noch  ein  sehr  hoher 
Schwierigkeitsgrad 


Stellenweise  ungenaue 
Steuerung,  besonders  bei 
Sprüngen  und  Leitern 


Spiel  stellt  sehr  hohe  An- 
forderungen an  die  Hard- 
ware-Ausrüstung 
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Software 

■  ■■ 

■■■ 

ii?"^f-,'^'f"'^''^9'j^'^          T.    •      u    HUnspielbar  ■  Flüssig 

'  DirectjD-Support  in  der  vorliegenden  Testversion  noch  i — |  c  •  1 — 1  /->  Li    •  Li 
nicht  verfügbar -in  der  Verkaufsversion  ober  enthalten.    L-l  opielbor        U  Oeht  niCht 

Schwierigkeitsgrade: 

3  verschiedene:  Easy,  Medium 
und  Hard 

Waffen: 

1  8  verschiedene,  von  der  Brech- 
stange für  den  Nahkampf  bis  zu 
MGs  und  Granaten 

Monster: 

Viele  verschiedene  Gegnerty- 
pen, die  sich  in  ihren  Angriffs- 
taktiken deutlich  voneinander 
unterscheiden 

Speichermöglichkeiten: 

Unbegrenzte  Anzahl  freier  Spei- 
cherplätze, dazu  jederzeit 
Quicksave-Option  möglich 


PERFORMAIMCE  acflüsv^b:  bdoxboo  mUMSTALLATIOlM 
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Ladezeiten  bei  verschiedenen  In- 
stallationsgrößen, gemessen  mit 
einem  24xCD-ROM: 

Ladezeiten  mit  400  MB: 

gut 

Das  Spiel  lädt  an  bestimmten 
Stellen  oft,  aber  sehr  kurz  nach. 


PERFORMAIMCE 


'  3D-Beschleunigung  über  OpenGL  h  i  i--.-,-  IL-, 

^  Direct3D-Support  in  der  vorliegenden  Testversion  noch  ■  unspieioa 
nicht  verfügbar  -  in  der  Verkaufsversion  aber  enthalten.  I — I  Spielbar 


■  Flüssig 
□  Geht  nicht 


Unsere  Testversion  verfügte  noch 
nicht  über  die  geplante  Direct3D- 
Unterstützung.  Möglich  waren  da- 
her nur  Tests  über  OpenGL.  Hier 
funktionierten  nur  Karten  mit  Voo- 
doo-Chipsatz, alle  anderen  Treiber 
waren  noch  nicht  in  das  Programm 
integriert. 


DIE  MOTIVATiaiMSKURVE 


Half-Life  bietet  aufgrund  der  abwechslungsreichen  Grafik  und  der  originellen  Geschichte,  die  immer  wieder 
Überraschungen  bereithält,  fast  durchgehend  Motivation  auf  hohem  Niveau.  Nur  der  knackige  Schwierigkeits- 
grad macht  einem  gelegentlich  zu  schaffen. 

Ein  riesenhafter  Mutanten-Gegner  sorgt 
Motivation  f  für  Kopfzerbrechen.  Schüsse  aus  der  MG 
   bringen  nichts,  das  Ding  scheint  fast  im- 
mun gegen  Attacken  zu  sein.  Was  nun? 

9a 


40  

30  " 

20  
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Nach  dem  geradezu 
genialen  Intro  und 
der  Anfangssequenz 
erlebt  man  eine  der 
eindrucksvollsten 
Explosionen  der 
Spielgeschichte. 


Die  Story  ist 
packend,  Grafik  und 
Effekte  stimmen 
und  man  entwickelt 
geradezu  ein  per- 
sönliches Verhältnis 
zu  der  Hauptfigur. 


Das  Militär  trifft  ein 
und  sorgt  f  ür  die  zwei- 
te Überraschung.  Statt 
gerettet  zu  werden, 
hat  man  es  plötzlich  mit 
noch  mehr,  noch  härte- 
ren Gegnern  zu  tun. 


Just  als  man  denkt, 
man  nähere  sich  end- 
lich dem  Ende,  sorgt  ei- 
ne erneute  Überro- 
schung  für  einen  wei- 
teren Anstieg  des 
Schwierigkeitsgrades. 


Spieldauer  (in  Stunden):  l3 


ilö 


115 


120 


125 


i30 
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in  jeder  beliebigen  Situation.  Spä- 
testens in  dem  Moment,  in  dem 
die  Storyline  die  erste  unerwartete 
Wendung  erfährt,  wird  man  von 
dieser  Option  dann  auch  reichlich 
Gebrauch  machen  müssen... 

Ein  unerwarteter 
Hinterhalt 

Auf  seinem  Weg  trifft  Gordon  im- 
mer wieder  auf  überlebende  Wis- 
senschaftler, die  all  ihre  Hoffnung 
auf  das  herannahende  Militär  set- 
zen. Irgendwann  ist  es  soweit: 
Freeman  erreicht  die  Oberfläche, 
gleichzeitig  treffen  die  ersten  Sol- 
daten per  Hubschrauber  ein  und 
seilen  sich  ab.  Die  Rettung?  Weit 
gefehlt  -  hilflos  beobachtet  man, 
wie  das  Einsatzkommando  die 
ehemalige  Forschungszentrale 
stürmt  und  auch  die  letzten  Uber- 
lebenden rigoros  eliminiert.  Of- 
fensichtlich hat  die  Regierung  we- 
nig Interesse  daran,  Details  über 
das  gescheiterte  Experiment  und 
die  Vorgänge  in  Black  Mesa  an 
die  Öffentlichkeit  dringen  zu  las- 


sen. Just  in  diesem  Moment  tritt 
auch  zum  wiederholten  Male  der 
Mann  mit  der  Aktentasche  auf; 
doch  bevor  sich  Gordon  darüber 
klarwerden  kann,  daß  das  ja  alles 
buchstäblich  wie  eine  gute  Folge 
aus  Akte  X  anmutet,  steht  auch 
er  unter  Beschuß.  Es  bleibt  ihm 
nichts  anderes  übrig,  als  wieder 
unter  die  Erde  zu  flüchten,  um  ir- 
gendwie einen  Ausweg  aus  der 
verfahrenen  Situation  zu  finden. 
Solche  Momente  sind  es,  die  den 
Reiz  von  Holf-Life  ausmachen  und 
das  Spiel  zumindest  inhaltlich  so- 
gar besser  als  Unreal  erscheinen 
lassen.  Obwohl  die  Grafik  im  Ver- 
gleich zu  Epics  Action-Referenz 
klar  weniger  detailliert  und  le- 
bensecht wirkt,  kann  das  Spiel 
dies  mit  seiner  unglaublichen 
Story  und  einer  unvergleichlichen 
Atmosphäre  wieder  ausgleichen. 
Die  Geschichte  um  den  Wissen- 
schaftler, der  durch  unvorhergese- 
hene Umstände  plötzlich  auf  sich 
allein  gestellt  ist  und  über  sich 
selbst  hinauswacfisen  muß,  um 
ein  Komplott  mit  gigantischen 


Auf  dem  Weg  ins  Büro  grüßen  Kollegen 
oder  halten  sogar  ein  Schwätzchen. 

Ausmaßen  aufzudecken,  fesselt 
und  fasziniert  wie  zur  Zeit  kein 
anderer  Vertreter  des  Genres. 
Stellenweise  mutet  das  Spiel  dann 
auch  eher  wie  ein  Action-Adven- 
ture  aus  der  Ich-Perspektive  an  als 
ein  reinrassiger  3D-Actionshooter. 
Valve  scheint  mit  diesem  Spiel  ge- 
lungen zu  sein,  was  andere  Ent- 
wickler seit  Jahren  versuchen  und 
nie  so  ganz  schaffen:  Half-Life 
erzählt  eine  packende,  originelle 
Geschichte,  bindet  den  Spieler 
von  Anfang  an  darin  ein  und  ent- 
läßt ihn  bis  zum  (bitteren?)  Ende 
nicht  mehr  aus  dem  Sog  der  dra- 
matischen Ereignisse. 

Oliver  Menne  ■ 


I 


> 


Die  NPCs  scheinen  über  ein  faszinieren- 
des Eigenleben  zu  verfügen. 


STATEMF'^fT 


Selten  haben  sich 
hinter  der  Fassade 
vermeintlich  simpler 
3D-Action  so  viele 
neuartige,  abgründige  und  in- 
novative Ideen  verborgen.  Holf-Life 
ist  erschreckend,  faszinierend,  fes- 
selnd... schlichtweg  umwerfend.  Si- 
cher -  an  die  optische  Brillanz  ei- 
nes Unreal  reicht  das  Valve-Werk 
nicht  heran;  aber  wo  die  Nali-Saga 
lediglich  mit  einer  Handvoll  interes- 
santer Einfälle  aufwarten  konnte, 
präsentiert  Hdlf-Life  Überraschun- 
gen am  laufenden  Band.  Unreal 
scheint  endlich  einen  würdigen 
Konkurrenten  gefunden  zu  haben. 


Diese  Aliens  senden  nach  einer  kurzen  Anlaufzeit  elektrische  Wellen  aus,  von  denen 
man  nicht  mehr  als  zwei  oder  drei  gesund  übersteht. 


TECS 


PS 


AMD  K5I  Audio 


REQUIRED 


Pentium  133,  B4  MB  RAM, 
gxCO'ROM,  HD  400  MB 


RECOMMEIMDED 


Pentium  BOO,  B4  MB  RAM, 
4xCD-ROM,  HD  400  MB 


3D-SUPPORT 


Dlrect3D  IgeplantJ, 
3Dfx  (VaadaaJ  via  OpenGL 


RAmim 


1  SD'Actian 

■ 

87% 

aß% 

lUuMplayBr 

aa% 

Spieispai^ 

31% 

Spiel 

deutscti 

Handbuch  ^^^E^S3 

Hersteller  ^QESSSSS 

Preis 

ca.  DM  BD,- 
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REVIEW 


Keine  Panik:  Die  Rie- 
senkraken sind  abso- 
lut harmlos  -  Ent- 
warnung für  die 
Schiffsbesatzung. 


Die  Anzahl  der  Spieler  sowie  das  Vorkommen  von 
Piraten  und  Eingeborenen  bestimmen  Sie  für  jedes 
Szenario  individuell. 


Bei  der  Vegetation  der  Insel  hoben  Sie 
die  Wohl  zwischen  den  Klimazonen 
^Süden^  (Palmen)  und Norden'' 
(Mischwald). 


Die  Gebäude  der  Piroten  (Wohn- 
häuser, Wirtshaus,  Türme,  Fi- 
scher) werden  wie  herkömmliche 
Städte  aufgestellt. 

m 

Ob  die  Piraten  nach 
einmaliger  Unter- 
werfung zurück- 
kehren, stellen  Sie 
.  im  Inselmenü  ein. 

Die  Schaltstelle  für  den  Insel 
Schöpfer:  Jedes  Eiland  iöBt 
sich  binnen  Sekunden  kreie- 
ren und  den  eigenen  Wün- 
schen anpassen. 


Ganze  Inseln  können  gedreht 
und  verschoben  werden. 


mmwm 


Im  Editor  haben  Sie  Zugriff 
auf  sämtliche  Anno  1602- 
Bauwerke,  darunter  auch 
die  Wohnhäuser  aller  fünf 
Gesellschafts 


Berge  können  kleine  oder  groBe  Erzvorkom*^ 

men,  Gold  oder  gar  keine  Rohstoffe  enthal- 

ten. Unerschöpfliche  Erzvorkommen  erschaf- 

fen Sie  mit  einem  ge 

sonderten  Icon.  Erze 

können  optional  auf 
stellt  werden. 

\ 

Uj^x  (^>.  I 

□  @  @| 


Iii 

Anno  1 602-Missions-CD:  Neue  Inseln,  neue  Abenteuer 


ein 


Auf  zu  neuen  Ufern  -  im  Falle  des  offiziellen  Anno  1 602- 
Erweiterungssets  sind  das  ziemlich  genau  500.  Neben 
neuen  Inseln  und  neuen  Abenteuern,  die  im  Untertitel 
versprochen  werden,  erwarten  Sie  im  Add-On  zum  Auf- 
bau-Strategie-Spiel des  Jahres  erweiterte  Features  so- 
wie (Tusch!)  ein  Szenario-Editor.  Ist  das  prallgefüllte 
Schatzkästlein  die  geforderten  40  Taler  wert? 


Wbnn  Sie  zu  den  400.000 
Haushalten  gehören,  die 
in  den  vergangenen 
sechs  Monaten  vom  Anno  1 602- Fie- 
ber gepackt  wurden,  dann  lechzen 
Sie  vermutlich  schon  nach  neuen 
Herausforderungen.  Genau  die  bie- 
tet Ihnen  die  Anno  /602-Zusatz- 
CD-ROM,  übrigens  die  einzige  ihrer 
Art  auf  dem  Markt,  die  direkt  vom 
Hersteller  stammt.  Hier  bekommen 
Sie  für  Ihr  Geld  keine  schnell  zusam- 
menkopierte Spielstand-Sammlung, 
sondern  20  „richtige"  Missionen, 
die  sich  auf  sechs  Kampagnen  ver- 
teilen und  erst  nach  und  nach  frei- 
geschaltet werden.  Vom  Etablieren 
eines  Gewürz-Monopols  bis  hin  zur 
Gründung  zweier  Städte  mit  minde- 
stens 1 .500  Einwohnern  (darunter 
1 .000  Aristokraten)  reicht  die  Palet- 
te der  äußerst  anspruchsvollen  Auf- 
gaben. Hinzu  kommen  neun  einzeln 
anwählbare  Einzelspieler-Karten  so- 
wie 30  Mehrspieler-Szenarien  für 
bis  zu  vier  Strategen. 

Wenn  Ihnen  Ihre 
Welt  zu  klein  wird 

Wer  Anno  1602  inzwischen  in-  und 
auswendig  kennt,  stellt  ziemlich 
schnell  fest:  Grüner  wird's  nicht.  Das 
Meer  ist  genauso  blau  wie  bisher, 
Kaufleute  und  Aristokraten  muffelig 


Mit  Pfefferminz  bin  ich  Dein  Prinz:  Wer  im 
Kerker  landet  oder  Schlösser  baut,  wird 
von  den  trällernden  Prinzen  heimgesucht. 


wie  eh  und  je.  Wenngleich  das  rich- 
tungsweisende Spielprinzip  unange- 
tastet blieb,  wurden  im  Bereich  Steu- 
erung einige  sinnvolle,  teils  überfälli- 
ge Eingriffe  vorgenommen.  Oder 
haben  Sie  sich  noch  nie  darüber  ge- 
wundert, warum  Sie  nach  dem  An- 
wählen von  Markthallen  und  Konto- 
ren nochmals  auf  ein  Kisten-Symbol 
klicken  müssen,  um  die  Warenüber- 
sicht einzublenden?  Mittlerweile 
genügt  ein  schlichter  Doppelklick  auf 
ein  Warenlager  zum  Anzeigen  des 
Bestands.  „Wieso  informiert  Sie  das 
Programm  nicht,  wenn  eine  Han- 
delsroute mangels  Angebot  oder 
Nachfrage  keinen  Sinn  mehr 
macht?",  reklamierte  die  PC  Games 
im  Testbericht  in  Ausgabe  5/98. 
Problem  erkannt,  Problem  gebannt  - 
ab  sofort  werden  Sie  per  Sprach- 
ausgabe benachrichtigt,  wenn  Ihr 
Handelspartner  keine  Tabakstauden 
und  Stoffe  mehr  von  Ihnen  benötigt. 
Weitere  Neuerungen:  Beim  Markie- 
ren von  Soldaten  und  Schiffen  öffnet 
sich  sofort  das  Kampfmenü,  ohne 
daß  Sie  das  entsprechende  Icon  er- 
neut anklicken  müßten.  Das  „Ein 
Männlein  steht  im  Walde"-Problem 
löst  die  Taste  M:  Alle  militärischen 
Einheiten,  die  von  Bäumen  verdeckt 
werden  oder  schlichtweg  im  Kampf- 
getümmel untergehen,  werden  mit 
einem  einzigen  Tastendruck  mar- 
kiert. Zusätzlich  können  Sie  die  Sol- 
daten auch  auf  der  Ubersichts- Karte 
entdecken.  Zwar  läßt  sich  diese  Mi- 
nimap noch  immer  nicht  drehen, 
doch  ein  nigel nagelneuer  „Positions- 
rahmen" (repräsentiert  den  jeweili- 
gen Bildausschnitt)  erleichtert  zumin- 
dest etwas  die  Orientierung.  Wenn 
Sie  ein  überflüssig  gewordenes 
Schiff  loswerden  wollen,  müssen  Sie 
es  nicht  mehr  in  feindliche  Gewässer 


^  ■vi 

Wr 


"□SB 

\^'J.-'j 

:  .l^irU  4/i-->'J 

Pro  Inselgröße  existieren  Im  Schnitt  zwischen  40  und  60  verschiedene  Varianten. 


lotsen  -  mit  dem  „Abwrack"-lcon 
geht  sowas  wesentlich  eleganter. 
Soldaten  werden  auf  ähnliche  Wei- 
se in  den  Ruhestand  geschickt. 

Erschaffung  einer 
neuen  Welt 

Mit  dem  kinderleicht  zu  bedienen- 
den Editor  gestalten  Sie  Endlosspiel- 
Szenarien  sowie  komplette  Einzel- 
und  Mehrspieler-Missionen  nach 
Ihren  eigenen  Vorstellungen.  Anstatt 
jeden  Küstenstreifen,  jedes  Gebirge 
und  jeden  Fluß  separat  zu  verlegen, 
suchen  Sie  sich  einfach  eine  von 
knapp  500  mitgelieferten  Inseln  un- 
terschiedlichster Größe  und  Form 
aus  und  plazieren  sie  auf  dem  an- 
fangs „leeren"  Meer.  Der  „beson- 
ders große  Inseltyp"  ist  mehr  als 
doppelt  so  groß  wie  alle  bisherigen 
Landschaften  und  bedeckt  selbst  bei 
höchster  Zoomstufe  und  Auflösung 
noch  fast  den  kompletten  Bildschirm. 
Sind  Sie  mit  der  Position  der  Inseln 
zufrieden,  können  Sie  damit  begin- 
nen, jedes  Eiland  mit  Wohnhäusern, 
Handwerksbetrieben  und  Plantagen 
zu  versehen.  Vor  allem  bei  den 
Siedlungen  für  die  bis  zu  drei  Com- 
puter-Gegner sollten  Sie  darauf  ach- 
ten, daß  Sie  selbige  nicht  vor  unlös- 
bare Aufgaben  stellen.  Das  bedeutet 
beispielsweise,  daß  sämtliche  Ge- 
bäude an  Straßen  angeschlossen 
sein  müssen.  Auch  noch  so  prächti- 
ge Aristokraten- Villen  dürften  nicht 
lange  stehen,  wenn  Sie  den  Adeli- 


gen die  dafür  notwendige  Infrastruk- 
tur (Wirts-,  Kranken-,  Badehäuser, 
Kathedralen  usw.)  vorenthalten. 
Wenn  Sie  jetzt  noch  die  Ressourcen 
für  jede  Insel  festlegen  und  Ihre  Welt 
gegebenenfalls  mit  Piraten  und  Ein- 
geborenen komplettieren,  haben  Sie 
bereits  ein  famoses  Endlosspiel- 
Szenario  zustandegebracht.  Wenn 


Klappern  gehört  zum  Handwerk  -  das  gilt 
zumindest  für  die  Wassermühle,  die  wie 
eine  herkömmliche  Windmühle  funktio- 
niert, aber  nur  an  einem  Fluß  gebaut  wer- 
den kann.  Das  Wasserrad  rotiert,  wenn 
die  Mühle  mit  Getreide  beliefert  wird. 


Special  Effects  made  by  Sunflowers:  Bei 
Vulkanausbrüchen  werden  Lavabrocken 
aus  dem  Berg  geschleudert,  die  rasch 
Flächenbrände  nach  sich  ziehen. 
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TESTCEIMTER 


Anna  lEOB-Missinns-CD 


IUI 


Erstklassiger  Editor  für 
^  Einzel- und  Mehrspieler- 
'     /  Missionen 


Dezente  Verbesserungen 
an  Steuerung  und  Grafik 
(neue  Animationen) 


30  zusätzliche  herausfor- 
dernde Missionen  (Kam- 
pagne, Einzelszenarien) 


/^^f»^^  Originelles  Extra-Szena- 

"  J  rio  mit  der  Popgruppe 
^llll^F  Die  Prinzen 


Frisch  gerenderte 
— ^  Zwischensequenzen 
und  neue  Musik 


Nur  ein  einziges  zusätz- 
liches Gebäude  (Wasser- 
mühle) 

Keine  zusätzlichen 

Produktionsketten/ 

Einheiten/Waren 

Hoher  Schwierigkeitsgrad 
in  den  sechs  neuen  Kam- 
pagnen 


IM  VERGLEICH 


KRITERIEN         |  Anno  1602:  Neue  Inseln, 
■  neue  Abenteuer 


Die  Siedler  3  (Beta- Version)    I  Caesar  3 


Betriebssystem 
Interoklives  Tutorial 
Mehrspieler-Modus 
Missionen 


Karten-/Mission-Editor 
Spielgeschwindigkeiten 
Schwierigkeitsstufen 

1 3D-Karten-Support 
I  Ansicht 
I 640x480 
1800x600 
1  1.024x768 
1  Farbtiefe 
I  Perspektiven 
I  Zoomstufen 

I  Militärische  Einheiten 
I  Gebäude  insgesamt 
I  Gebäude-Typen 
I  Produkte 

I  Rohstoffe/Nahrungsmittel 
J  Endprodukte 
I  Baumoterialien 

|3D-Landschaft 

I  Beförderung  der  Soldaten 

I  Formationen 

I  Diplomatie 

J  Nebel  des  Krieges 

I  Gesellschaftsschichten 

I  Handel/Handelsrouten 

I  Kämpfe 

I  Schiffe  steuerbar? 
I  Seeschlachten 


Windows  95/98 
Nein 

Max.  vier  Spieler  (Netzwerk) 
Sechs  Kampagnen  (20  Missionen), 

Ja 
3 
1 

Nein 

Isometrisch 
Ja 
Ja 
Ja 

256  Farben 

4 

3 

3 

>100 

Co.  75 

23 

9 

11 

3 

Nein 
Nein 
Ja 
Ja 

Nein 

5 

Ja 

Echtzeit  (C&C-Prinzip) 

Ja 

Ja 


Windows  95/98 
Ja 

Max. zehn  Spieler  (Netzwerk,  Internet) 

24  (vorausssichtlich) 

9  Missionen,  1  Prinzen-Szenario 

Nein 

2 

I 

Nein 

Isometrisch 
Ja 
Ja 
Ja 

65.000  Farben 

1 

1 

11 

Ca.  120 

Ca.  40 

32 

11 

19 

2 

Ja 
Ja 

Nein 
Nein 
Ja 

Ja 

Echtzeit  (C&C-Prinzip) 

Nein 

Nein 


Windows  95/98 
Ja 

Nein 

Kampagne  (2x10  Missionen), 

12  Karten 
Nein 
10 
1 


Nein 

Isometrisch 
Ja 
Ja 
Ja 

256  Farben,  65.0 
4 


)  Farben 


1 

3 

>100 
ca.  75 
15 
10 
5 


Nein 

Durch  Akademie 

Ja 

Nein 

Nein 

20 

Ja 

Echtzeit  (C&C-Prinzip) 

Nein 

Nein 


PERFORn/IAIMCE 


IIMSTALLATiaiM 


AUFLÖSUIMG:  800X600 

.:  ...... 

Pentium  200  1 

RAM 

16    32  64 

16    32  64 

16     32  64 

Software 

□■■ 

□■■ 

■■■ 

AUFLÖSUIMG:  f,OB4XZB8 

Ssi.  ._ 

Pentium  200  1 

RAM 

16    32  64 

16    32  64 

16     32  64 

Software 

□■■ 

□■■ 

■■■ 

H  Unspielbar 

□  Spielbar 

H  Flüssig 

□  Geht  nicht 

Verschiedene  Installationsgrößen, 
gemessen  mit  einem  24xCD-ROM: 

Ladezeiten  mit  1 1 0  MB: 
Befriedigend 

Ladezeiten  mit  520  MB: 
Sehr  gut 

Der  Bedarf  an  Festplattenplatz  und 
somit  auch  die  Ladezeiten  ergeben 
sich  aus  der  Menge  der  Sound- 
tracks, die  Sie  mitinstallieren. 


a/E  MOTEVATiaiMSKURVE 


Wer  an  den  Original-Missionen  gescheitert  ist,  wird  auch  bei  den  neuen  Abenteuern  auf  den  neuen  Inseln  Proble- 
me bekommen.  Glücklicherweise  ist  der  Editor  auch  zum  Erstellen  friedlich-streßfreier  Endlos-Szenarien  geeignet. 


Motivation 

100  ^ 

90--~ 
80— 

70  

60™ 
50- 
40- — 

30  

20  

10  


Gute  Missionen  erfordern  viel  Geduld  und  jede  Menge  Feintuning,  will  i 
ausgewogene  Ausgangsbedingungen  für  alle  Parteien  schaffen. 


Wie  niedlich:  „Free  Wil- 
ly" und  „Flipper"  eskor- 
tieren unsere  Schiffe.  Zu- 
sätzliche Animationen  er- 
höhen den  Anno  1602^ 
Wuselfaktor. 


Es  geht  doch  nichts  über 
Selbstgemachtes:  Schon 
mit  wenigen  Mausklicks 
hat  man  dank  des  Editors 
eine  komplette  Inselwelt 
entworfen. 


Stellenweise  frustig,  aber  mittel- 
fristig schaffbar:  Die  Kampagnen 
wenden  sich  vor  allem  an  die  Profis 
unter  den  vielen  hunderttausend 
Anno  1602-Fans. 


Spieldauer  (in  Stunden):  U 


!12 


20 


;24 


128 
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daraus  eine  richtige  Mission  werden 
soll,  müssen  Sie  jedem  Spieler  noch 
ein  passendes  Spielziel  zuweisen. 
Das  kann  beispielweise  das  Errei- 
chen einer  bestimmten  Einwohner- 
zahl oder  Bevölkerungsstufe  sein, 
das  Unterwerfen  eines  Gegners,  das 
Erwirtschaften  eines  konkreten  Bi- 
lanzwertes oder  die  Etablierung  von 
Monopolen;  natürlich  ist  auch  die 
Kombination  mehrerer  Aufträge 
vorgesehen.  Das  Wunderbetriebs- 
system Windows  95/98  macht's 
möglich,  daß  Sie  den  Szenarien- 
Editor  und  Anno  1602  ab  32  MB 
Hauptspeicher  parallel  betreiben 
können.  Per  Task-Switch  (Tastenkom- 
bination Alt+Tab)  wechselt  man  zwi- 
schen beiden  Programmen  hin  und 
her,  so  daß  sich  leicht  überprüfen 
läßt,  was  in  einem  selbsterstellten 
Szenario  funktioniert  und  was  nicht. 
Computergegner  ohne  „Heimat" 


Schwierigkeitsgrad,  zu  besiegende  Geg- 
ner sowie  die  erforderlichen  Zahl  an 
Städten,  Einwohnern  und  Monopolen  le- 
gen Sie  im  Missions-Menü  für  jeden  be- 
teiligten Spieler  fest.  Auch  ein  individuel- 
ler Auftragstext  darf  eingetippt  werden. 


IM  VERGLEICH 


r 


Anna  WOS 


Anna  f 


Die  Siedler  E 


m 

BB% 

83% 

/SB 

80% 

78% 

Das  Preis-Leistungs-Verhältnis  der 
Mission-CD  ist  in  Ordnung:  Mit 
allen  Wassern  gewaschene  Anno 
/602-Profis  können  sich  auf  zig 
Stunden  zusätzliches  Inselhop- 
ping  einstellen,  Einsteiger  sollten 
zuvor  die  20  Szenarien  des 
Hauptprogramms  geschafft  ha- 
ben. Wer  zur  Abwechslung  mal 
eine  andere  Epoche  sehen  möch- 
te, ist  bei  Coesor  3  von  den  Sier- 
ra Studios  hervorragend  aufge- 
hoben. Aufbau-Strategie  pur  oh- 
ne Handel  bieten  Ihnen  Blue  Byte 
mit  der  Die  Siedler  2  Gold  Edi- 
tion und  TopWore  Interactive  mit 
Knights  &  Merchants. 

■'  Abgewertet,  Test  in  Ausgabe  6/96 


STATEMrj^lT 


Solche  Rieseninseln  bieten  bequem  Platz 
für  mehrere  befreundete  Spieler. 

mutieren  beispielsweise  schon  noch 
kurzer  Zeit  zu  Piraten,  und  falls  sich 
keine  Werkzeuge,  Holzlatten  und 
Nahrungsmittel  im  Laderaum  des 
Schiffs  befinden,  werden  Ihre  Kon- 
kurrenten auch  keine  eigene  Sied- 
lung gründen.  Der  Editor  hat  zudem 
die  dankenswerte  Eigenschaft,  daß 
sich  damit  der  hohe  Schwierigkeits- 
grad der  Szenarien  entschärfen 
läßt:  Die  ganz  Schlauen  kopieren 
einfach  die  mitgelieferten  Missionen 
ins  Editor- Verzeichnis,  laden  die  ent- 
sprechende Karte  ein  und  entfernen 
zum  Beispiel  die  Verteidigungsanla- 
gen der  Konkurrenz.  Stellt  sich  die 
Frage:  Kann  man  selbsterstellte 
Szenarien  auch  an  Freunde  und  Be- 
kannte weitergeben,  die  dos  Add- 
On  nicht  besitzen?  Man  kann  schon, 
doch  werden  diese  mit  den  Mis- 
sionen nicht  allzuviel  anzufangen 
wissen,  denn  die  Karten  setzen  die 
installierte  Zusatz-CD-ROM  voraus. 

Ich  war'  so  gerne 
Millionär... 

Womit  vertreibt  sich  der  gemeine 
deutsche  Popstar  seine  langweiligen 
Abende,  wenn  er  nicht  gerade  die 
Goldenen  Schallplatten  vom  Wohn- 
zimmer in  die  Diele  umhängt  oder 
mit  seinen  Kumpels  einen  Kanon  an- 
stimmt? Richtig,  er  wirft  die  Anno 
/602-CD-ROM  ins  Laufwerk  und 
besiedelt  Inseln.  Als  ausgesprochene 
Anno  J602-Fans  hoben  sich  jüngst 
Die  Prinzen  (Küssen  verboten.  Alles 
nur  geklaut  etc.)  geoutet.  Weil's  vom 
Thema  her  ganz  gut  paßt  und  weil 
die  Prinzen  sich  mal  wieder  ins  Ge- 
spräch bringen  wollten  (immerhin 
erscheint  bereits  in  wenigen  Mona- 
ten dos  nächste  Album),  hoben  die 
fünf  Leipziger  Sängerknaben  nebst 
Trommler  tatkräftig  am  Add-On  mit- 
gearbeitet. In  zwei  speziellen  „Prin- 
zen-Szenarien" (einmal  Einzelspie- 
ler, einmal  Mehrspieler)  können  Sie 
die  Herren  als  glückselig  grinsende 
Kaufleute  und  griesgrämige  Bürger 
anstelle  der  bisherigen  Visagen  erle- 
ben. Des  weiteren  tritt  die  Combo  in 
einigen  Zwischensequenzen  auf 


Lafi  Dich  überraschen:  ,,Zufallsinseln''  bie- 
ten wechselnde  Startbedingungen. 

(„Ein  Schlooooooooßl")  und  steuert 
obendrein  einen  flotten  Anno  J602- 
Song  bei,  der  nicht  nur  auf  der 
Add-On-CD-ROM,  sondern  auch 
auf  besagtem  Album  zu  finden  sein 
wird.  Der  Prinzenpack  wird  separat 
aufgerufen,  um  all  jene  vor  scha- 
densersatzpflichtigen Traumata  zu 
bewahren,  die  sich  nicht  zu  den 
Fans  der  Gruppe  zählen. 

Sunflowers'  Tierieben 

Vom  Gewimmel  eines  Die  Siedler  3 
oder  Coesor  3  ist  Anno  1 602  noch 
weit  entfernt,  ober  etwas  lebendiger 
ist  die  Inselwelt  dank  der  possierli- 
chen Delphine,  Kraken  und  Wale 
auf  jeden  Fall  geworden.  Zudem 
prägen  seit  neuestem  Gaukler  und 
Spielmänner  dos  Straßenbild.  Op- 
tisch noch  eindrucksvoller,  ober 
auch  in  der  Wirkung  ungleich  ver- 
heerender ist  der  Vulkanausbruch 
als  neues  „Ereignis",  der  mit  seinen 
Lavabrocken  umliegende  Gebäude 
in  Brand  steckt  oder  sogar  zerstört. 
Anders  als  bei  Bränden  (Feuerwehr) 
und  Pest  (Arzt)  ist  gegen  die  Natur- 
katastrophe kein  Kraut  gewachsen. 
Wenn  Sie  diesen  und  anderen  Ge- 
fahren trotzen,  belohnt  man  Sie  für 
Ihre  überragenden  Leistungen  mit  ei- 
nem guten  Dutzend  neuer  Zwischen- 
sequenzen. Sie  möchten  mal  ganz 
unverbindlich  in  die  Zusatz-CD- 
ROM  hineinschnuppern?  Als  PC 
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Audio 
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Pentium  lOO,  16  MB  RAM, 
axCD'ROM,  HD  40  MB 


RECOMMEIMDED 


Pentium  166,  3E  MB  RAM, 
axCa-RDM,  HD  36D  MB 


Ich  weiß  nicht,  wie's 
Ihnen  geht,  ober 
„leere"  Inseln  lösen 
bei  mir  immer  noch  ei- 
nen magischen  Reflex  aus:  Ei- 
land erkunden,  Kontor  bauen, 
Schiff  ausladen,  Häuser  aufstellen. 
Und  dos  ist  bei  den  Szenarien  des 
offiziellen  Erweiterungssets  nicht 
sehr  viel  anders.  Obwohl  sich  Sun- 
flowers  viel  Mühe  gegegeben  hat, 
die  Zusatz-CD-ROM  aufzuwerten 
(Prinzen-Mission,  Cutscenes,  Mu- 
sik), hätte  ich  mir  dennoch  die  eine 
oder  andere  zusätzliche  Kampfein- 
heit oder  weitere  Produktionsketten 
gewünscht  -  und  wenn's  nur  ein  Jä- 
ger wäre,  der  Karnickeln  dos  kost- 
bare Fell  über  die  Ohren  zieht. 
Neue  Inseln,  alte  Bekannte:  Falls 
Sie  überwiegend  im  Endlosspiel 
neue  Welten  erschaffen  und  lästige 
Piratenüberfälle  oder  kriegslüsterne 
Nachbarn  leid  sind,  dann  seien  Sie 
hiermit  gewarnt  -  in  den  sechs 
Kampagnen  hoben  Sie  nur  dann 
eine  reelle  Chance,  wenn  Sie  sich 
bei  ollen  20  Einsätzen  des  Haupt- 
programms als  würdig  erwiesen 
hoben.  Natürlich  darf  man  nicht  er- 
warten, daß  ein  paar  herumtüm- 
melnde  Tümmler  und  eine  klap- 
pernde Wassermühle  aus  dem  oh- 
nehin exzellenten  Anno  /602  ein 
noch  besseres  Spiel  machen.  Doch 
seinen  Preis  ist  Neue  Inseln,  neue 
Abenteuer  allemal  wert  -  nicht  zu- 
letzt wegen  des  Editors,  mit  dem  je- 
der Anno  J602-Fan  im  Handum- 
drehen Szenarien  kreieren  kann, 
die  den  Missionen  der  Profis  in 
nichts  nachstehen. 


Games-Leser  hoben  Sie  in  diesem 
Monat  die  Gelegenheit,  einen  kom- 
pletten Original-Level  auszuprobie- 
ren. Die  spielbare,  weltexklusive  De- 
mo funktioniert  übrigens  auch  ohne 
dos  Hauptprogramm. 

Petra  Maueröder  ■ 
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REVIEWS 

Railroad  Tycoon  II 

Train 


Patting 


Mit  Railroad  Tycoon  präsentierte  MicroProse  vor  vielen 
Jahren  eine  der  ersten  Wirtschafts-Simulationen,  die 
auch  dem  Auge  etwas  zu  bieten  hatten.  Die  virtuelle 
Eisenbahnanlage  soll,  in  ein  zeitgemäßes  Gewand 
gehüllt,  den  Erfolg  wiederholen  -  doch  wie  man  weiß,  ist 
der  Eisenbahn  keine  große  Zukunft  mehr  beschieden. 


Vatis  Modelleisenbahn  ist 
längst  tot  und  auch  auf  dem 
PC  wird  dem  darbenden 
Transportmittel  nur  sehr  wenig  Auf- 
merksamkeit zuteil.  Daß  von  dem 
Thema  eine  ausreichende  Faszina- 
tion ausgeht,  hat  Railroad  Tycoon 
vor  gut  zehn  Jahren  bewiesen  - 
echte  Nachahmer  hat  das  Pro- 
gramm jedoch  nie  gefunden.  Die 
zugrundeliegende  Idee  ist  beste- 
chend einfach:  Man  verbinde  zwei 
Orte  mit  Schienen,  transportiere 
alle  möglichen  Sachen  zwischen 
diesen  Orten  umher  und  kassiere 
dafür  reichlich  Geld.  Energie-  und 
Modernisierungskosten,  gegebe- 


Um  Kosten  und  Reisezeiten  zu  sparen, 
sind  solche  Schienengeflechte  unum- 
gänglich. 


Die  nicht  abschaltbaren  Statusmeldungen 
unterbrechen  häufig  den  Spielf Iu6. 


Das  Zusammenstellen  der  Wagen  ist  nur 
auf  den  ersten  Blick  verwirrend  gelöst. 


nenfalls  sogar  konkurrierende 
Bahnlinien  sorgen  dafür,  daß  man 
das  Geld  auch  wieder  ausgibt. 
Railroad  Tycoon  II  bietet  Karten  al- 
ler Kontinente  zum  Bebauen  an, 
die  Ressourcen  und  Produktionsan- 
lagen werden  bei  jedem  Spielbe- 
ginn zufällig  verteilt.  Zunächst  ist 
man  versucht,  Angebots-  mit 
Nachfrageorten  zu  verbinden, 
doch  nur  im  höchsten  Schwierig- 
keitsgrad ist  dieses  Vorgehen  auch 
sinnvoll.  Die  Bahnhöfe  nehmen 
nämlich  jedes  antransportierte  Gut 
an  und  bezahlen  (in  unterschiedli- 
chem Maß)  dafür.  Dennoch  ist  es 
schwierig,  dauerhaft  Erträge  ein- 
zufahren. Zwar  genügt  ein  Maus- 
klick auf  einen  Bahnhof  oder  eine 
Fabrik,  um  die  dort  angebotenen 
und  nachgefragten  Güter  heraus- 
zufinden, die  jeweiligen  Mengen 
schwanken  aber  sehr  stark.  Daher 
muß  ständig  die  Rentabilität  jeder 
einzelnen  Bahnlinie  überprüft  wer- 
den, gleichzeitig  sind  altersschwa- 
che bzw.  zerstörte  Züge  zu  erneu- 
ern. Da  jeder  einfahrende  Zug  ge- 
meldet wird,  werden  ähnlich  dar- 
gestellte Katastrophenbescheide 
schnell  einmal  übersehen.  Ein  Log- 
buch, in  dem  man  die  Ausfälle 
nachlesen  könnte,  bietet  Railroad 
Tycoon  II  leider  nicht.  Dafür  aber 
ein  neues  Spielkonzept:  Der  Spie- 
ler repräsentiert  nicht  die  Firma, 
sondern  ist  lediglich  der  Geschäfts- 
führer -  der  in  seine  eigene  Tasche 
wirtschaftet.  Mittels  des  Aktienhan- 
dels kann  man  auf  diese  Weise 
seine  Firma  in  den  Bankrott  führen, 
so  einen  Konkurrenten  begünstigen 
und  diesen  dann  übernehmen. 
Railroad  Tycoon  II  stellt  das  ganze 
wirtschaftliche  System  sehr  knapp 
und  übersichtlich  dar,  selbst 
Firmenübernahmen  und  Short-Tra- 
des  (der  Handel  von  Aktien  mit 
voraussichtlich  fallenden  Kursen) 
sind  mit  wenigen  Mausklicks  zu 


Nur  bei  einer  solchen  Vergröfierung  kann  man  die  Schönheit  der  Gebäude  erkennen. 
Spielbar  ist  dieser  detaillierte  Ansichts-Modus  allerdings  nicht  mehr. 


bewerkstelligen.  In  bestimmten  Si- 
tuationen zeigt  das  Programm 
dennoch  einige  unschöne  Seiten: 
So  lassen  sich  keine  Tunnel  durch 
Gebirge  bohren  und  die  ständig 
auftauchenden  Zeitungs-  und 
Nachrichtenfenster  können  nicht 
deaktiviert  werden.  Der  eigentliche 
Kritikpunkt  liegt  allerdings  im 
Spielprinzip.  Sobald  die  wichtig- 
sten Schienenverbindungen  liegen, 
gibt  es  nur  noch  wenig  zu  tun. 
Man  sucht  unterbrochene  Zugver- 
bindungen oder  wechselt  eine  Lo- 
komotive aus,  bestenfalls  versucht 
man  sein  Glück  an  der  Börse.  Es  ist 
nicht  einmal  notwendig,  mehr  zu 
tun  -  läßt  man  das  laufende  Pro- 
gramm einige  Stunden  lang  al- 
leine, sind  zwar  die  eigenen  Züge 
kaputt,  die  Konkurrenten  haben 
aber  kaum  Marktanteile  erobert. 

Harald  Wagner  ■ 
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Wie  das  Eisenbahn- 
fahren selbst  wen- 
det sich  auch  Railro- 
ad Tycoon  II  in  erster 
Linie  an  phlegmatische  Men- 
schen. Wer  keine  Überraschungen 
mag,  in  stabilen  Volkswirtschaften 
arbeiten  will  und  mehrere  Tage  in 
einziges  Spiel  investieren  kann, 
wird  mit  Railroad  Tycoon  II  bestens 
bedient.  Die  Vielfalt  dieser  Wirt- 
schaftssimulation ist  allerdings  arg 
beschränkt:  Trotz  der  vielen  Res- 
sourcen und  Produktionsanlagen 
hat  man  kaum  Möglichkeiten,  mit 
originellen  Strategien  den  (als 
ernstzunehmenden  Gegner  leider 
viel  zu  trägen)  Computer  zu  über- 
raschen. Bei  Transport  Tycoon 
oder  Der  Industriegigant  wird  ein 
ambitionierter  Manager  weitaus 
mehr  Unterhaltung  finden. 
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REVIEW  HHl 

Der  Ring  des  Nibelungen 


Dp 


An  Wagner  scheiden  sich  die  Geister:  Die  einen  halten 
seine  Musik  für  genial,  die  anderen  fangen  an  zu  fluthen, 
sobald  seine  pompösen  Stücke  irgendwo  erklingen.  Mit 
ähnlich  extremen  Reaktionen  werden  die  Entwickler  von 
Cryo  rechnen  müssen,  wenn  sie  jetzt  ihr  wagnerianisches 
Adventure  vorstellen. 


Ein  Adventure  im  Fantasy-Ge- 
wand  nach  einer  Oper  von 
Richard  Wagner?  Dieses  Kon- 
zept vermittelt  dem  Eindruck,  als  sei 
es  von  Spiegel- Redakteuren  beim 
gemeinsamen  nächtlichen  Umtrunk 
ersonnen  worden.  Tatsächlich  beruht 
es  aber  auf  der  Begeisterung  des 
kleinen  Programmierteams  von  Ar- 
xel  Tribe  für  die  Wogner  Space 
Opera.  Diese  Umsetzung  des  Opern- 
werks Der  Ring  des  Nibelungen 
sorgte  Ende  der  70er  Jahre  für  Furo- 
re, weil  der  Comic-Zeichner  Philippe 
Druillet  die  Geschichte  um  Liebe  und 
Macht  in  ein  poppiges  Science-Fic- 
tion-Kleid  verpackte.  „Das  ist  genau 
das  richtige  für  uns",  mögen  sich  die 


„Weia!  Waga!  Woge,  du  Welle,  walle  zur 
Wiege!  Wagalaweia!  Wallala,  weiala  weia!" 


Die  grafischen  Effekte  wie  etwa  Explosio- 
nen werden  sehr  überzeugend  dargestellt. 

T 


Hier  kommt  es  darauf  an,  aus  den  richti- 
gen Zutaten  einen  Golem  zu  erschaffen. 


Produktmanager  bei  Cryo  gedacht 
haben,  als  sie  Druillet  für  ihr  an- 
spruchsvolles Projekt  engagierten. 

Ring  frei 

Um  den  Ring  spielen  zu  können, 
braucht  man  kein  Experte  in  alt- 
hochdeutscher Stabreimtechnik 
oder  ein  Dauergast  der  Bayreuther 
Festspiele  zu  sein.  Zunächst  macht 
ein  aufwendig  gestaltetes  Intro  mit 
der  Rahmenhandlung  vertraut.  Auf 
einem  fernen  Planeten  in  noch  fer- 
nerer Zukunft  soll  ein  Held  namens 
Ish  den  „Ring  des  Nibelungen"  zum 
Gaudi  der  neuen  Weltbeherrscher 
aufführen.  Hierzu  schlüpft  er  in  die 
Rolle  von  vier  zentralen  Figuren.  Je- 
de von  ihnen  darf  sich  in  ein  eigen- 
ständiges, frei  anwählbares  Aben- 
teuer stürzen.  Zunächst  ist  da  der 
mißgünstige  Zwerg  Alberich,  der 
sich  eigenmächtig  auf  die  Suche 
nach  dem  legendären  Rheingold 
macht,  was  ihn  auch  zu  den  sexy 
Rheinfrauen  führt.  Danach  kann  der 
Spieler  die  Kontrolle  über  den  listi- 
gen Loge  übernehmen,  um  den  von 
Alberichs  Bruder  Mime  geschmie- 
deten Ring  zu  suchen.  Als  dritter 
betritt  Siegmund  die  Bühne,  der  Va- 
ter des  legendären  Drachentöters 
Siegfried.  Ihn  führt  das  Schicksal 
unter  anderem  in  Wotans  Eiche,  wo 
er  aus  den  richtigen  Zutaten  einen 
komischen  kleinen  Golem  zusam- 
menbrauen kann.  Als  letztes  dürfen 
Sie  die  Walküre  Brünnhilde  auf 
ihrem  Weg  begleiten. 
Die  Zwischensequenzen  sind  sehr 
umfangreich.  Allerdings  ist  das 
Scherflein  zu  gering,  das  der  Spie- 
ler zum  Gelingen  der  jeweiligen 
Mission  beitragen  kann:  Die  Rätsel 
sind  nie  zu  schwierig,  doch  es  hät- 
ten schon  ein  paar  mehr  sein  dür- 
fen. Während  der  interaktiven  Sze- 
nen wird  die  jeweilige  Figur  aus 
der  Ich-Perspektive  gesteuert.  Rund- 


Die  Hauptfiguren  bewegen  sich  äußerst  realistisch  durch  die  von  Druillet  designte 
Fantasy-Welt;  leider  nur  in  den  zahlreichen  Cut-Szenen  und  nicht  im  Spielverlauf. 


umschwenks  sind  jederzeit  mög- 
lich, allerdings  keinerlei  freie  Bewe- 
gungen. Die  Grafik-Engine  beruht 
nämlich  auf  einem  Animationssy- 
stem, das  den  Spieler  automatisch 
zum  nächsten  Objekt  befördert;  bei 
längeren  Wegen  wird  eine  CIN- 
MovieTM-Sequenz  eingeblendet, 
während  der  man  dos  fabelhafte 
Motion-Capturing  der  jeweiligen 
Hauptperson  bewundern  kann.  Lei- 
der bleibt  der  Spieler  auch  bei  den 
Dialogen  Zuschauer,  da  einzelne 
Texte  nicht  frei  angewählt  werden 
können.  Auch  wirkt  die  deutsche 
Synchronisation  teilweise  ein  wenig 
zu  albern.  Dafür  überzeugt  der 
Soundtrack:  Unter  der  Leitung  Georg 
Soltis  wurde  von  den  Wiener  Phil- 
harmoniker die  anerkanntermaßen 
gelungenste  Interpretation  des  Wag- 
nerschen  Rings  ausgewählt. 

Peter  Kusenberg  ■ 


STATEMF'^'T 


An  der  Story  gibt 
es  wenig  auszuset- 
zen: Äußerst  kom- 
plex und  sehr  span- 
nend und  mitunter  gar  witzig 
präsentieren  sich  die  vier  einzel- 
nen Episoden.  Einige  der  späte- 
ren Rätsel  erinnern  stark  an  das 
Fantasy-Adventure  Riven,  was  die 
Fans  von  LucasArts-Witzeleien 
aber  eher  abschrecken  dürfte. 
Die  Grafik  ist  beeindruckend  - 
allerdings  nur  in  den  gerenderten 
Zwischensequenzen,  die  jedoch 
einen  sehr  großen  Teil  des  ge- 
samten Spiels  ausmachen.  Wer 
vermeintlich  höheres  Kulturgut  auf 
unterhaltsame  Weise  kennenler- 
nen möchte,  wird  hier  bestens  be- 
dient. Und  wer  Wagner  mag, 
wird  der  Versuchung  des  Rings 
nicht  widerstehen  können. 
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REVIEW 


Wenn  die  Nächte 
länger  werden, 
verschlechtert  sich 
die  Laune  bei  den 
EA  Sports-Konkurren 
ten.  Aus  gutem  Grund:  ^ 
Der  kanadische  Sportgi- 
gant eröffnet  traditionell 
seinen  alljährlichen  Update- 
Reigen  mit  der  neuesten 
Version  von  NHL  Hockey, 
das  sich  seit  Jahren  unan- 
gefochten an  der  Spitze 
hält.  Mit  welchen  Verbes- 
serungen sich  die  99er- 
Ausgabe  als  Sportreferenz 
empfiehlt,  haben  wir  für 
Sie  getestet. 

Auch  wenn  Eric  Lindros  auf 
dem  NHL-Cover  drein- 
schaut wie  bei  einer 
Prostata-Untersuchung:  Spätestens 
die  Packungsrückseite  macht  ge- 
waltig Appetit  auf  dos  Spiel.  Die 
neue  Grafik-Engine  ist  aber  nicht 
die  einzige  Neuerung,  obschon  sie 
natürlich  am  offensichtlichsten  ist. 
EA  Sports  hat  es  in  nur  zehn  Mo- 
naten Entwicklungszeit  geschafft, 
das  Gameplay  und  die  Künstliche 
Intelligenz  gewaltig  zu  verbessern, 
was  NHL  99  noch  stärker  an  die 
Realität  heranbringt.  Da  die  Unter- 
schiede zum  Vorgänger  nicht  rie- 
sig, sondern  fein  sind,  haben  wir 
besonders  viel  Zeit  für  diesen  Test 
verwendet,  um  Ihnen  zuverlässig 
zu  sagen,  ob  sich  auch  für  Besitzer 
von  NHL  98  der  Neukauf  lohnt. 
Außerdem  haben  wir  parallel  die 
englische  und  die  deutsche  Ver- 
kaufsversion unter  die  Lupe  ge- 
nommen und  geben  Ihnen  Aus- 
kunft, ob  sich  die  germanische 
Ubersetzung  diesmal  stärker  am 
anglo-amerikanischen  Vorbild 
orientiert. 

Verdammt  nah  dran 

Das  Herz  von  NHL  99  ist  weiterhin 
die  akkurate  Simulation  der  nor- 
damerikanischen Eishockey-Liga 
NHL,  die  selbstverständlich  alle  27 
Teams  inklusive  der  neu  hinzuge- 


NHL  99 


Winterna 


kommenen  Nashville  Predators 
sowie  die  entsprechenden 
^       Spieler  mit  ihren  Namen  und 
Fotos  enthält.  Nur  wer's 
nicht  rechtzeitig  vor  die 
*        Kamera  schaffte,  zeigt 
^       statt  seiner  Nase  eine 
gerenderte  99.  Selbst 
der  Terminplan 
einer  simu- 


lierten Sai- 
son stimmt 
mit  der  Wirk- 
lichkeit überein, 
gleiches  gilt  für 
die  Stärken  der 
einzelnen  Mann- 
schaften, die  basie- 
rend auf  der  vergan- 
genen Spielzeit  und  den 
Änderungen  für  dieses 
Jahr  abgestimmt  wurden. 
Bestes  Beispiel:  Detroits  Go- 
al ie  Chris  Osgood,  der  trotz 
des  Stanley  Cup-Rings  nur 
ein  besserer  Gurken- 
pflücker ist  und  ohne 
gute  Abwehrarbeit 
auch  gegen  mittelmäßi- 
ge Teams  so  alt  aussieht  wie 
die  EA  Sports-Konkurrenz.  Wie 
schon  beim  Vorgänger  gibt  es  zu- 
sätzlich Turniere  mit  1  8  internatio- 
nalen Teams,  wobei  die  jeweiligen 
NHL-Stars  für  ihre  Heimatländer 
antreten.  Gibt  es  nicht  genug  Pro- 
fis für  Mannschaften  wie  Deutsch- 
land oder  Japan,  hat  EA  Sports 
Phantasiespieler  geschaffen,  die 
oft  Angestellten  der  EA-Filialen 
des  jeweiligen  Landes  nachemp- 
funden sind.  Wer  sich  daran  nicht 
unbedingt  erfreuen  kann,  der  darf 
mit  dem  mitgelieferten  Editor  ohne 
Probleme  Namen,  Daten  und 
Fähigkeiten  der  einzelnen  Kufen- 
flitzer ändern  und  so  beispielswei- 
se die  Helden  des  örtlichen 
Hockey- Vereins  einbauen.  Die  Sai- 
son dürfen  Sie  sowohl  über  die 
volle  Längevon  82  Spielen  oder 
mit  nur  26  Matches  bestreiten  und 
außerdem  mit  bis  zu  1  6  Mann- 


schaften Turniere,  Shoot  Outs  so- 
wie reine  Playoff-Partien  absolvie- 
ren. Jedes  Match  läßt  sich  beliebig 
oft  abspeichern,  so  daß  Sie  auch 
bei  dreimal  20  Minuten  Spieldau- 
er jederzeit  eine  Pause  einlegen 
können.  Bemerkenswert  ist,  daß 
EA  Sports  es  endlich  geschafft  hat, 
die  Anzahl  der  Tore  für  fünf-, 
zehn-  und  20-minütige  Spiele 
gleich  zu  halten.  Das  heißt,  daß 
längere  Spiele  nicht  auto- 
matisch mehr  Tore  er- 


ist  dem  Computer-Team  deutlich 
überlegen.  Ein  reiner  Trainings- 
Modus  gibt  Ihnen  die  Möglichkeit, 
alle  möglichen  Spielzüge  in  Ruhe 
zu  üben.  Seien  es  Alleingänge 
oder  Überzahlspiel:  NHL  99  stellt 
Ihnen  die  entsprechenden  Szenari- 
en in  allen  vier  Schwierigkeitsgra- 
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den  zusammen  und  ermöglicht  es 
so,  gezielt  Schwachstellen  auszu- 
merzen. 

Austarierte  Spielmodi 

Um  Frust  vorzubeugen,  haben  die 
kanadischen  Designer  die  vier 

Schwierigkeitsgra- 
de kräftig  über- 
arbeitet. Der 
Anfänger-Modus 
ist  diesmal  beson- 
ders einsteigerfreundlich: 
Der  Gegner  checkt  nicht  so 
oft,  paßt  ungenauer  und  ist  auch 
im  Abschluß  schwächer.  Der  größ- 
te Vorteil  ist  aber  die  Spielge- 
schwindigkeit, die  ein  gutes  Stück 
langsamer  als  in  den  anderen 
Schwierigkeitsgraden  ausfällt.  Da- 
durch haben  Neulinge  mehr  Zeit, 
für  einen  Paß  den  richtigen  An- 
spielpartner zu  suchen,  und  kön- 
nen beim  Torschuß  besser  zielen, 
ohne  gleich  gecheckt  zu  werden. 
Die  Abstufung  zwischen  den  an- 
deren Modi  Rookie,  Profi  und  All- 
Star  ist  ebenfalls  gelungen,  wobei 
die  Spielstärke  des  Computers  in 
der  Profi-Einstellung  in  etwa  der 
von  NHL  98  im  All-Star-Modus 
entspricht.  Der  höchste  Schwierig- 
keitsgrad von  NHL  99  ist  knackig; 
hier  haben  auch  NHL-Veteranen 
ganz  schön  zu  knabbern,  denn 
der  Computer  ist  enorm  abwehr- 
stark, läßt  Ihnen  kaum  Zeit  zum 
Uberlegen  und  ist  außerdem  er- 
schreckend treffsicher.  Die  Spiel- 
geschwindigkeit ist  hier  auch  am 
höchsten,  was  verflixt  flotte  Spiel- 
chen ermöglicht,  in  denen  Sie  am 




i 

m 

Egal,  für  welche  Auflösung  Sie  sich  auch  entscheiden:  Diese  Perspektive  ist  immer  noch  am  besten  spielbar. 


besten  nur  noch  nach  Gefühl  agie- 
ren, da  kaum  noch  Zeit  für  auf- 
wendig geplante  Spielzüge  bleibt. 
In  diesem  Modus  haben  Sie  das 
Gefühl,  gegen  einen  hervorragen- 
den menschlichen  Gegner  anzu- 
treten, der  alle  Tricks  beherrscht. 
Allerdings  gibt  es  die  Möglichkeit, 
dreistufige  Handicaps  einzuset- 
zen, die  etwaige  Defizite  ausglei- 
chen können.  In  der  99er-Version 
dürfen  Sie  sich  jetzt  erstmals  für 
eine  feste  Position  entscheiden, 
das  heißt,  Sie  steuern  nicht  auto- 
matisch den  Spieler  im  Puckbesitz, 
sondern  beispielsweise  nur  den 
Center  oder  einen  Verteidiger.  Bei 


Turnieren  oder  während  einer  Sai- 
son ist  die  zuschaltbare  Müdigkeit 
der  Spieler  eine  spannende  Op- 
tion, da  die  Crocks  nach  einiger 
Zeit  an  Leistung  verlieren,  wenn 
sie  zu  viele  Spiele  absolviert  ha- 
ben. Dann  hilft  nur  noch  Aus- 
wechseln, um  dem  angeschla- 
genen Star  eine  Pause  zu  gönnen. 
Außerdem  wertet  NHL  99  die  Lei- 
stung eines  Spielers  aus  und  gönnt 
ihm  entsprechend  einen  Fähig- 
keits-Bonus oder  -Malus.  Punktet 
ein  Stürmer  während  eines  Spiels 
mehrmals,  hat  er  eine  gute  Serie 
und  sollte  entsprechend  im  näch- 
sten Match  verstärkt  eingesetzt 


werden.  Auch  die  Verletzungen 
werden  konsequenter  berechnet 
und  können  einen  Stammspieler 
ohne  weiteres  für  mehrere  Wo- 
chen außer  Gefecht  setzen.  Müde 
Spieler  verletzen  sich  außerdem 
leichter,  was  Sie  immer  wieder  vor 
die  Aufgabe  stellt,  Ihre  Reihen  um- 
zubauen, falls  Sie  diese  Optionen 
aktiviert  haben  sollten. 

Verbesserte  Steuerung 

Schon  für  NHL  98  bot  EA  Sports 
an,  das  Spiel  mit  bis  zu  vier  Ta- 
sten zu  steuern,  doch  reichten 
grundsätzlich  nur  zwei  Buttons 


Alle  27  NHL-Stadien  wurden  detailgetreu  nachempfun- 
%.  den.  Die  Zuschauer  feuern  ihre  Heim-Mannschaft  ent- 
sprechend lautstark  und  authentisch  an. 


Jeweils  fünf  neue  Taktiken  im  Defensiv-  und  Offensiv- 
Bereich  stehen  zur  Auswahl.  Sie  werden  animiert  dar- 
gestellt und  sind  somit  leicht  verständlich. 


Steht  ein  Spieler  wie  hier  im  Torraum,  bevor  der  Puck 
das  blaue  Feld  erreicht,  wird  das  Tor  nicht  gegeben.  Die- 
se Regelung  läßt  sich  auch  abschalten. 
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1   1 

1 

94% 

Frankeich  93 

94% 

IMHL  3B  " 

aa% 

Actua  Ice  Hockey 

B8% 

IMHL  Open  Ice 

a% 

Keine  Überraschungen  an  der 
Sportfront:  NHL  99  ist  ganz  klar 
die  beste  Hockey-Simulation  und 
setzt  sich  mit  EAs  brillanter  Fuß- 
ball-Referenz Frankreich  98  an 
die  Tabellenspitze.  NHL  98  ist  ei- 
ne gute  Alternative,  doch  wird  es 
von  der  99- Version  locker  ge- 
schlagen, so  daß  sich  ein  Update 
auf  jeden  Fall  lohnt.  Die  Konkur- 
renz hat  das  Nachsehen,  denn 
Actua  Ice  Hockey  won  Gremiin 
und  d^otolkatastrophe  NHL 
Open  Ice  sind  weit  davon  ent- 
fernt, den  von  EA  Sports  gesetz- 
ten Standard  zu  erreichen. 

*'  Abgewertet,  Test  in  Ausgabe  ]]/97 


für  alle  wichtigen  Aktionen  aus. 
Die  99er-Variante  zwingt  Sie 
nun,  jeden  verfügbaren  Knopf 
einzusetzen,  denn  zum  Beispiel 
lassen  sich  die  Spieler  nicht  mit 
doppeltem  Druck  auf  die  Rich- 
tungstasten beschleunigen.  Dafür 
gibt  es  nun  den  dritten  Button, 
der  gleichzeitig  zum  Flitzen  und 
Checken  eingesetzt  wird.  Das 
macht  auch  Sinn,  denn  ein  harter 
Bodycheck  läßt  sich  nur  mit  ent- 
sprechender Geschwindigkeit  an- 
setzen. Ansonsten  wedeln  die 
Spieler  mit  dem  Schläger,  um  so 
dem  Gegner  den  Puck  abzuneh- 
men. Neben  den  beiden  Tasten 
für  Passen  und  Schießen  benut- 
zen Sie  das  vierte  Knöpfchen,  um 
die  Special  Moves  anzubringen. 


00^  f  Sl 


Die  mit  Stuntmen  per  Motion  Capturing  eingefangenen  neuen  Fouls  wie  dieser  Sprung  sind  sehenswert. 


Ob  der  gerade  aktive  Spieler  in 
der  Lage  ist,  etwa  um  die  eigene 
Achse  zu  wirbeln,  so  den  gegne- 
rischen Goalie  zu  verwirren  und 
dann  per  Rückhandschuß  ein  Tor 
zu  erzielen,  erkennen  Sie  an  ei- 
nem Sternchen,  das  unter  dem 
NHL-Star  auftaucht,  sobald  die- 
ser ins  Angriffsdrittel  läuft.  Vier 
verschiedene  Aktionen  stehen  zur 
Auswahl,  die  Sie  mit  der  vierten 
Taste  sowie  einer  Richtungstaste 
auswählen.  Im  Defensivdrittel 
oder  wenn  der  Spieler  nicht  in 
Puckbesitz  ist,  lassen  sich  Schwal- 
ben aufs  Eis  zaubern  oder  der 
Spieler  wirft  sich  todesmutig  in 
den  Schuß  eines  Angreifers.  Al- 
lerdings sollten  Sie  das  Sich-Fal- 
lenlassen  nicht  überstrapazieren. 


denn  so  mancher  Schiedsrichter 
legt  Ihnen  dies  als  Spielverzöge- 
rung aus  und  schickt  Sie  kurzer- 
hand für  zwei  Minuten  in  die 
Kühlbox.  Gute  Nachrichten  gibt 
es  für  Tastaturspieler:  EA  hat  die 
Steuerung  so  überarbeitet,  daß 
endlich  drei  Tasten  gleichzeitig 
abgefragt  werden  und  Sie  somit 
schräg  fahren  und  gleichzeitig 
schießen  können.  Wie  stark  Sie 
schießen,  merken  Sie  an  einem 
farbigen  Balken,  der  im  letzten 
Viertel  rot  wird,  woran  Sie  erken- 
nen, daß  Ihr  Schuß  zu  hoch  an- 
gesetzt ist  und  voraussichtlich 
übers  Tor  gehen  wird.  Aber  nur 
voraussichtlich,  denn  erstmals  ist 
es  möglich,  daß  einer  Ihrer  Mit- 
spieler den  Schuß  noch  abfälscht. 


wenn  Sie  im  richtigen  Moment 
erneut  die  Schußtaste  drücken. 
Möglich  wird  dies  durch  die 
komplett  neue  Puck-Physik  und 
die  viel  bessere  Kollisionsabfra- 
ge, die  herrliche  Abpraller  und 
abgefälschte  Schüsse  (auch  un- 
absichtliche) erlaubt. 

Kl  sorgt  für  Freude 

Am  wenigsten  offensichtlich  - 
aber  umso  wichtiger  -  ist  die 
deutlich  verbesserte  Künstliche  In- 
telligenz. Nicht  nur,  daß  der  Com- 
putergegner sicherer  agiert,  son- 
dern vor  allem  verhalten  sich  Ihre 
Mitstreiter  zuverlässiger  als  im  oh- 
nehin schon  überzeugenden  Vor- 
gänger. Vor  allem  klappt  endlich 


SPIELZUGE  AUS  DEM  LEHRBUCH 


/ 

Wh 


John  Leclaire  (1 )  bringt  mit  seinem  harten  SchuB  Chris 
Osgood  in  Verlegenheit,  während  Eric  Lindros  (2)  sei- 
nem  Manndecker  entwischt. 


Osgood  (3)  kann  den  strammen  Schuß  nur  abprallen  las-  Lindros  (5)  schlenzt  den  Puck  -  trotz  heftiger  Bedräng- 
sen,  was  Lindros  der  gewählten  Taktik  entsprechend  in   nis  durch  einen  verteidigenden  Spieler  -  am  Torhüter 
Position  laufen  läßt  (4).  vorbei  ins  lange  Eck  (6). 
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Jedes  Gesicht  wurde  von  Hand  modelliert.  Hier  sehen  Sie  Chris  Simon  mit  640x480,  1.024x768  und  1.600x1.200  Bildpunkten  (von  links). 


das  selbständige  Postieren  im 
Raum,  so  daß  Zwei-Linien-Pässe 
nur  noch  selten  auftreten.  Die  neu- 
en Taktiken,  die  vor  dem  Spiel  gut 
verständlich  erklärt  werden,  tra- 
gen dazu  einen  Teil  bei.  Zusätzlich 
tun  Ihre  Teamkollegen  wirklich  al- 


les, um  tatsächlich  an  den  für  sie 
vorgesehen  Positionen  aufzutau- 
chen. Mit  etwas  Übung  wissen  Sie 
bald,  wie  sich  bestimmte  Teams  im 
Unterzahlspiel  verhalten  und  kön- 
nen so  Ihre  Taktik  entsprechend 
einstellen,  um  im  Power  Play  erfol- 


DEUTSCH  ODER  EIMGUSCHF 


Letztes  Jahr  war  die  Empfehlung  klar:  Ernsthafte  NHL-Spieler  mußten  ei- 
gentlich zur  englischen  Original-Fassung  greifen,  da  die  deutsche  Uber- 
setzung stellenweise  arg  peinlich  war,  die  Sprecher  deutlich  weniger  En- 
thusiasmus als  ihre  amerikanischen  Kollegen  an  den  Tag  legten  und  der 
stimmungsvolle  „Colour  Commentary"  fehlte.  Diesmal  sieht  die  Situation 
anders  aus:  Electronic  Arts  hat  sich  die  teils  herbe  Kritik  zu  Herzen  ge- 
nommen und  die  deutsche  Version  kräftig  aufgemöbelt.  Zwei  Sprecher 
sorgen  nun  während  des  Spiels  für  Kommentare,  wobei  Mark  Hinde- 
lang das  Spielgeschehen  kommentiert  und  sein  Kollege  Gerhard  Leinau- 
er interessante  Hintergrundinfos  zu  prominenten  NHL-Crocks  liefert.  Das 
klappt  ganz  hervorragend  und  steht  dem  englischen  Original  fast  in 
nichts  nach,  sieht  man  mal  von  der  energischeren  Sprechweise  des  US- 
Moderators  ab.  In  beiden  Versionen  gleich  sind  allerdings  die  immer 
wieder  auftretenden  Fehler  vor  allem  bei  Pfostenschüssen,  die  offensicht- 
lich keine  waren,  und  den  Fouls,  die  sämtliche  Sprecher  immer  wieder 
entdecken,  wobei  weit  und  breit  nichts  passiert  ist.  Die  einzig  drasti- 
schen Unterschiede  finden  Sie  beim  arg  gelangweilt  klingenden  deut- 
schen Stadionsprecher  und  dessen  Ansagen  in  den  Spielpausen. 
Während  der  US-Ansager  so  witzige  Einlagen  wie  „Fans:  As  this  is  fa- 
mily  entertainment  we  ask  you  to  please  refrain  from  using  inappropria- 
te  longuage  in  the  Stands"  bringt,  sorgt  der  deutsche  Kollege  mit  Sätzen 
wie  „Herr  Rohrer:  Sie  sind  soeben  Vater  eines  gesunden  Jungen  gewor- 
den. Wir  gratulieren!"  für  Stirnrunzeln.  Ob  die  deutschen  Ubersetzer 
hier  witzig  sein  wollten  und  deutlich  das  Ziel  verfehlten,  sei  dahinge- 
stellt. Auch  an  anderen  Stellen  wirkt  die  Übersetzung  arg  gewollt  hu- 
morvoll: Bringt  der  englische  Co-Kommentator  bei  einem  Check  über 
die  Bande  ein  trockenes  „Do  you  hear  that?  Heavy  Metal,  Baby!", 
schreit  Mark  Hindelang  freudig  erregt  „Ein  Fall  für  den  Glaser!".  Trotz 
dieser  Unterschiede  ist  dieses  Jahr  die  englische  Version  kein  Pflichtkauf 
mehr;  gerade  mit  den  gut  gemachten  Background-Infos  des  Co-Kom- 
mentators  kann  EA  Pluspunkte  sammeln.  Die  kleineren  Fehler  wie  falsch 
übersetzte  Menütexte  und  fehlerhafte  Statistiken  sollten  schnell  mit  einem 
kleinen  Patch  behoben  sein,  stören  den  Spielfluß  aber  ohnehin  nicht. 


greich  zu  sein.  Das  Überzahlspiel 
wurde  generell  verbessert  und  ist 
deutlich  realitätsnäher  geworden, 
so  daß  es  endlich  Sinn  macht,  wie 
die  NHL- Vorbilder  eine  Minute 
lang  den  Puck  von  einem  Spieler 
zum  nächsten  zu  schieben,  um  die 
Lücke  in  der  Verteidigung  zu  fin- 
den. Allerdings  beherrscht  auch 
der  Computergegner  diese  Spiel- 
weise hervorragend,  weshalb  Sie 
in  Unterzahl  höllisch  aufpassen 
müssen,  daß  sich  nicht  ein  Geg- 
ner hinter  dem  Tor  an  eine  freie 
Ecke  heranschleicht.  Besser  gelöst 


wurde  auch  das  Problem  mit  den 
Penalty-Schüssen,  die  nun  deutlich 
häufiger  auftreten,  wenn  Sie  einen 
Gegner  im  Alleingang  von  hinten 
umholzen.  Wie  hart  der  Schieds- 
richter Fouls  pfeift,  läßt  sich  erneut 
in  mehreren  Stufen  einstellen,  um 
nicht  alle  paar  Sekunden  eine 
Spielunterbrechung  zu  provozie- 
ren. Übrigens  werden  nun  manch- 
mal auch  Fouls  geahndet,  die  un- 
mittelbar nach  einer  Spielunter- 
brechung passieren.  Neu  ist  auch 
die  Einführung  des  Videobewei- 
ses, mit  dessen  Hilfe  der  Schieds- 


NirMr*i%  SpiftI;  13.  FehruAr  1999 
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NHL  99  verwaltet  endlich  die  Verletzungen  von  Spielern  korrekt  und  gibt  auch  über 
gute  und  schlechte  Serien  der  NHL-Cracks  Auskunft. 


Neue  Grafik-Effekte  wie  das  aufstäubende  Eis  beim  abrupten  Bremsen  bereichern  die 
Optik  und  erinnern  an  Bilder  aus  einer  Fernsehübertragung. 
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IMHL  99 


/'^'P^  Brillante  Grafik-Engine 
■"^  "  I  mit  geschmeidigen 


Animationen 


Überragende  Künstliche 
Intelligenz  der  eigenen 
Mitspieler 


©Verschiedene  Spielmodi 
für  alle  Geschmäcker  und 
für  jedes  Können 


©Authentische  Sound- 
kulisse und  tolle  Sprach- 
ausgabe 


Komplexe  Steuerung,  die 
aber  auch  von  Einsteigern 
leicht  erlernbar  ist 


Clippingfehler  und 
zuckende  Spieler  bei 
Wiederholungen 


e 


Kommentare  zuweilen 
unpassend,  müder  Sta- 
dionspreche 


e 


Je  nach  Hardware 
treten  gelegentlich 
Abstürze  auf 


CPU  (MHz)  Pentium  166  Pentium 


RAM 


Voodoo 1 


Voodoo? 


Riva  128 


G200 


Ati  Rage  Pro 


1740 


Software 


16    32    64     16    32  64 


□I 


□I 


□□□ 


□□□ 


□□□ 


□□□ 


□□□ 


□□□ 


□ 


32    64  128 


□I 


*'  AGP-Version  (nur  bei  Pentium  II  möglich)    M  Unspielbar  ■  Flüssig 

□  Spielbar      □  Geht  nicht 


PERFORMAIMCE   AUFtasvivs:  aoaxBa 


RAM 

16     32  64 

16    32  64 

32    64  128 

Voodoo 1 

□□□ 

□□□ 

□□□ 

Voodoo2 

■■■ 

■■■ 

Riva  128 

■BD 

G200  *' 

□□□ 

□□□ 

■■■ 

Ati  Rage  Pro 

□□□ 

1740  ' 

□□□ 

□□□ 

■■■ 

Software 

■BD 

□■■ 

■■■ 

'  AGP-Version  (nur  bei  Pentium  II  möglich)         Unspielbar  H  Flüssig 
Reduzierung  auf  8-Bit-Farbtiefe  □  Spielbar      □  Geht  nicht 


D§E  MOTIVATiaiMSKURVE 


Spielmodi: 

Freundschaftsspiel 

Saison 

Playoff 

Turnier 

Shoot  Out 

Training 

Mehrspieler-Modi: 

Freundschaftsspiel 

Saison 

Playoff 

Turnier 

Mannschaften: 

27  NHL-Teams 

1 6  Nationalmannschaften 

Wählbare  Regeln: 

Drittellänge 
Abseits 

Zwei-Linien-Paß 

Torraum- Abseits 

Verletzungen 

Ermüdung 

Schlägereien 

Strafen 

Wiederholungen 

Team-Vorstellungen 

Spiel  beschleunigen 

NHL-  oder  internationales  Regelwerk 

Spielfeld-Größe 

Verlänaerungen 

Kleine  otrofen  enden  nach  Tor 

Zielhilfe 


^  Bin  sperren 
[  Spiele  aCjbrechen 

Schwierigkeit  grade: 

Anfänger 
Rookie 
Profi 
All-Star 

Speicheroptionen: 

Vvahlweise  jederzeit  oder  nur  nach 
Spielende 


IIMSTALLATiaiM 


Verschiedene  Instal  lationsgrößen, 
gemessen  mit  einem  24xCD-ROM: 

Ladezeiten  mit  30  MB 

Befriedigend 

Ladezeiten  mit  100  MB 

Gut 

Ladezeiten  mit  400  MB 

Sehr  gut 


Dank  seiner  vielen  verschiedenen  Spielmodi,  der  unterschiedlich  agierenden  Mannschaften  und  der  reizvollen  Multi- 
play er -Partien  ist  NHL  99  ein  klarer  Dauerbrenner.  Bis  zur  nächsten  Version  wartet  dauerhafter  Spielspaß  auf  Sie. 


Motivatioi^ 

100— 
90— 
80- 
70— 


60  

50  

40  

30-  - 

20  

10  


Mit  entsprechend  Übung  läflt  es  sich  auch  im  All- 
Star-Modus  gut  mithalten^  doch  bis  zum  ersten  Cup- 
Gewinn  ist  es  noch  ein  hartes  Stück  Arbeit. 


Schon  beim  ersten  Spiel 
macht  die  opulente 
6rafil(vonNHL99 
mächtig  Laune.  Im  An- 
fänger-Modus freut 
man  sich  schnell  über 
spektakulär^  Tore. 


Die  erste  eigene  Sai- 
son motiviert  durch 
die  unterschiedlich 
spielenden  Teams 
sowie  Verletzungs- 
pech und  ausgelaug- 
te Spieler. 


Der  erste  Stanley  Cup 
ist  gewonnen/  jetzt 
locken  die  anderen 
Schwierigkeitsgrade 
und  die  Übernahme  ei- 
nes schwächeren  Teams. 


Trotz  kleinerer  Mängel 
bleibt  die  Langzeitmoti^ 
vation  erhalten. 
Mehrspieler-Modus, 
Turniere  und  die  Jagd 
auf  Trophäen  locken  Sie 
ständig  an  den  PC. 


Spieldauer  (Wochen): 
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SPORTS 
TO«  0 

m  0 


Neben  den  immer  wieder  eingeblendeten 
Statistiken  erzählen  auch  die  beiden 
Kommentatoren  Wissenswertes  zu  be- 
sonders guten  Spielern. 

richter  in  strittigen  Fällen  über- 
prüft, ob  der  angreifende  Spieler 
vor  dem  Puck  in  den  Torraum  ge- 
fahren ist.  Oft  werden  solche  Tore 
dann  vom  Sch  iedsrichter  nicht  ge- 
geben, was  so  manches  Stocher- 
tor im  Nachhinein  vereitelt  und  für 
gepflegte  Schimpfereien  sorgt.  Bei 
internationalen  Turnieren  dürfen 
Sie  nicht  nur  wahlweise  auf  den 
größeren  Eisflächen  antreten,  son- 
dern auch  die  internationale 
Icing-Regel  anwenden  lassen,  bei 
der  abgepfiffen  wird,  sobald  der 
Puck  die  rote  Linie  überschritten 
hat,  auch  wenn  kein  Spieler  die 
Scheibe  berührt.  Das  Spiel  auf 


STATEM 


Mittlerweile  ist  es 
mir  fast  schon  pein- 
lich, Jahr  für  Jahr 
die  Höchstwertung  für 
ein  neues  NHL-Produkt  von  EA 
Sports  zu  geben.  Nur:  Es  geht 
nicht  anders.  Erneut  hoben  die  Ka- 
nadier Grafik,  Spielborkeit  und 
Optionsvielfalt  in  für  die  Konkur- 
renz unerreichbare  Höhen  ge- 
schraubt. Der  Spieler  darf  sich 
freuen,  denn  besser  läßt  sich  ein 
Sportspiel  für  die  unterschiedlich- 
sten Geschmäcker  nicht  zurecht- 
schneiden.  Die  Frage,  ob  sich  NHL 
99  auch  für  Besitzer  der  98er-Ver- 
sion  lohnt,  muß  ich  mit  einem  kla- 
ren „Ja!"  beantworten.  Wer  NHL 
99  nicht  besitzt,  kann  nicht  einmal 
ahnen,  wieviel  er  dadurch  ver- 
paßt. Nächstes  Jahr  werden  dann 
sicher  die  kleinen  Bugs  bei  Grafik, 
Sound  und  der  Künstlichen  Intelli- 
genz der  Computergegner  besei- 
tigt sein  und  es  wird  sich  wieder 
die  Frage  stellen:  Kann  es  wirklich 
NOCH  besser  werden? 
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STRAFE 


1^  M 


Das  Regelwerk  der  NHL  wird  größtenteils  fehlerfrei  ausgelegt.  Für  internationale  Turniere  gelten  entsprechende  Änderungen. 


den  größeren  Eisflächen  wurde 
von  EA  Sports  gut  gelöst,  denn  die 
Kufenflitzer  haben  keine  Proble- 
me, die  ausgewählte  Taktik  auf 
ihren  größeren  Aktionsradius  an- 
zuwenden. 

Grafisch  fast  perfekt 

Die  grafischen  Verbesserungen  be- 
treffen nicht  nur  die  brillante  3D- 
Engine,  sondern  auch  die  vielen 
Menüs,  die  durch  sinnvoll  plazierte 
kons  die  Zeit  verkürzen,  bis  alle 
Einstellungen  getroffen  sind.  Da 
das  erstaunlich  knapp  gehaltene 
Handbuch  nur  wenige  Features  er- 
klärt, müssen  Sie  sich  die  meisten 
Funktionen  selbst  zusammenreimen, 
was  dank  der  aussagekräftigen  But- 
tons nur  wenig  Probleme  bereitet. 
Besonders  gut  gelungen  ist  das  Um- 
bauen der  Reihen  des  eigenen 
Teams  und  die  Auswahl  der  Spiel- 
taktiken. Da  NHL  99  über  Direct3D 
so  gut  wie  alle  3D-Grafikkarten  un- 
terstützt, sind  mit  entsprechend  lei- 
stungsstarken Beschleunigern  Auflö- 
sungen von  bis  zu  1 .600x1 .200  Pi- 
xeln möglich.  Generell  ist  aber 
schon  die  Standardfassung  mit 
640x480  Bildpunkten  eine  Augen- 
weide, die  vor  allem  durch  die  ge- 
schmeidigen Spieler-Animationen 
begeistert.  Ob  Kurvenfahrten, 
Rückhandschüsse  oder  Bodychecks, 
NHL  99  übertrifft  seinen  Vorgänger 


in  jeder  Beziehung.  Einzig  die  per 
Software  ohne  3D-Beschleuniger 
erzeugte  Grafik  wirkt  nicht  mehr 
zeitgemäß  und  setzt  auch  einen 
deutlich  schnelleren  Prozessor  in 
Ihrem  Rechner  voraus.  Viele  kleine 
Details  können  während  des  Spiels 
begeistern:  Das  Gesicht  jedes  ein- 
zelnen Spielers  wurde  von  Hand  so 
modelliert,  daß  es  dem  Original 
möglichst  nahe  kommt.  Die  Stadien 
sind  teils  rappelvoll,  teils  halbleer 
und  auf  den  Rängen  sitzen  echt 
wirkende  Zuschauer,  die  aus  einzel- 
nen Bitmap-Grafiken  bestehen  und 
kein  verwaschener  Fleckerlteppich 
mehr  sind.  Zahlreiche  Licht-  und 
Spiegelungs-Effekte  sorgen  für 
Freude,  elegante  Kameraschwenks 


in  den  Spielpausen  und  die  neue 
Im -Tor-Kamera  ermöglichen  völlig 
neue  Perspektiven.  Trotz  der  über- 
zeugenden 3D-Grafik  gibt  es  aber 
immer  wieder  ärgerliche  Clipping- 
Fehler  und  oft  hysterisch  zuckende 
Spieler  in  den  Wiederholungen 
oder  bei  Spielpausen.  EA  Sports 
hat  sich  deutlich  an  den  Fernsehü- 
bertragungen von  ESPN  orientiert 
und  verwöhnt  den  Spieler  mit  ge- 
schickten Uberblendungen,  zahllo- 
sen Statistiken  und  natürlich  dem 
Kommentar  von  zwei  Sprechern. 
Auf  die  Unterschiede  zwischen  der 
deutschen  und  der  englischen  Ver- 
sion gehen  wir  ausführlich  dem  Ka- 
sten auf  Seite  1 52  ein. 

Florian  Stongi  ■ 


TECS 


Alna  KSI  Audio  \ 


REOUIREO 


Pentium  Wß,  W  MB  RAM, 
^xCa-ROM,  HD  3a  MB 


Spartspiel 

Grafik 

93% 

Sauna  d 

Hmndling 

as% 

Multipiayer 

95% 

ZM*m  /a 

RECOMMEIMDED 


Pentium  SÜD,  3S  MB  RAM 
BxCa-ROM,  HD  WO  MB 


SD-SUPPORT 


DirectSD 
3Dfx  (VaadaaJ 


Spiel 

deutsch  1 

Handbuch  ^^^^EQSSS 

Hersteller  QSSSSQSSIj 

Preis 

ca.  DM  90,- 
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Rent-A-Hero 


Heldenailtag 


Auf  Adventures  vom  Kaiiber  IVloniiey  Island  3  müssen  Fans  mitunter  jahrelang  warten.  Zwar  ersclieinen 
Monat  für  Monat  neue  Titel,  aber  kaum  einer  gelangt  auch  nur  in  die  Reichweite  des  letztjährigen  Erfol- 
ges von  LucasArts.  Der  Wiener  Software-Entwickler  Neo  hat's  versucht  und  mit  Ro- 
drigo  einen  taffen  Nachwuchs-Helden  produziert.  Vielleicht  kann  der  ja  dem 
schlaksigen  Superstar  Guybrush  zeigen,  was  eine  Harke  ist. 


Rodrigo  kann  auch  rabiat  werden:  Wenn  sich  Raufbolde  nicht  zusammenreißen,  vergißt 
der  Discount-Held  seinen  sprichwörtlichen  Charme  und  gibt  ihnen  was  auf  die  Mütze. 


Bei  der  Auftragsflaute  im  Heldengeschäft  lohnt  sich  die  Anschaffung  eines  flotten  PCs 
nicht.  Und  bei  der  Zahlungsmoral  der  Kunden  ist  auch  ein  Sparschwein  überflüssig. 


Spätestens  seit  Fioyd  wissen 
wir:  Es  gibt  noch  Helden. 
Doch  die  wenigsten  verdienen 
ihren  Lebensunterhalt  damit,  Prin- 
zessinnen aus  den  Klauen  feuer- 
speiender Drachen  zu  befreien.  Ro- 
drigo ist  solch  ein  Freiberufler,  der 
von  seinen  Heldentaten  lebt.  Nur 
leider  sind  Aufträge  knapp,  da  die 
Konkurrenz  immer  größer  wird  und 
durch  Discount-Angebote  die  Preise 
verdirbt.  Zudem  ist  Rodrigo  in  der 
Branche  noch  nicht  bekannt  genug, 
um  die  wirklich  großen  Aufträge  zu 
ergattern.  So  muß  er  sich  mit  unbe- 
zahlten Rechnungen  und  Gelegen- 
heits-Heldentaten herumschlagen. 
Dies  ändert  sich,  als  seine  Heimat- 
stadt von  den  sonst  eher  harmlosen 
Piraten  angegriffen  wird... 

Heldenrätsel 

Das  Spiel  beginnt  mit  einem  inter- 
aktiven Intro,  in  dem  man  die 
Hauptfigur  kennenlernt  und  ihr 
gleich  bei  einer  waghalsigen  Ret- 
tungsaktion zuschauen  kann.  Ne- 
benbei wird  die  kinderleichte  Steue- 
rung erklärt,  so  daß  selbst  absolute 
Adventure-Neulinge  auf  das  Hand- 
buch verzichten  können.  Fährt  man 
mit  dem  Maus-Cursor  über  einen 
Gegenstand,  so  leuchtet  dessen  Na- 
me auf.  Zu  den  meisten  Objekten 
fällt  Rodrigo  allerdings  nur  ein  wit- 
ziger Spruch  ein,  während  die  we- 
nigsten Gegenstände  ins  Inventar 
gelangen.  Dies  befindet  sich  in  der 
üblichen  unteren  Leiste.  Am  oberen 
Bildschirmrand  gibt  es  noch  ein 
Symbol  für  die  optionale  Online- 
Hilfe.  Ahnlich  wie  bei  Floyd  ist  es 
damit  möglich,  jederzeit  Hinweise 
auf  Lösungen  für  schwierige  Rätsel 


zu  erhalten.  Und  Hilfe  wird  man 
nötig  haben.  Wenn  dem  Spieler  der 
Einstieg  auch  leicht  gemacht  wird, 
so  könnte  ihm  spätestens  ab  der 
zweiten  Hälfte  der  gelegentliche 
Blick  in  den  Hilfetext  einiges  Herum- 
gerenne ersparen.  Sonst  sind  die 
Aufgaben  recht  fair  und  nach 
gründlicher  Untersuchung  der  ein- 
zelnen Locations  lassen  sich  auch 
die  härtesten  Nüsse  knacken. 

Glimmsteine 

Doch  bevor  dem  Spieler  schwierige 
Aufgaben  gestellt  werden,  darf  er 


sich  erst  einmal  in  Toi  Andar  um- 
schauen. Dieses  Städtchen  befindet 
sich  auf  einer  Fantasy- Insel,  auf  der 
außer  Rodrigo  noch  eine  Menge 
kautziger  Figuren  wohnen.  Diese 
machen  sich  die  magischen  Kräfte 
der  sogenannten  Gloomstones  zu- 
nutze, die  nicht  nur  leuchten  und 
schön  aussehen,  sondern  auch  als 
hervorragende  Energiequelle  die- 
nen. Nur  mit  diesen  Steinen  ist  es 
möglich,  daß  die  Menschen  und 
Zwerge  jener  Insel  aufwendige  Ma- 
schinen betreiben  können.  So  nutzt 
Rodrigo  die  Gloomstones,  um  mit 
seinem  Raumgleiter  rasch  von  ei- 


nem Ort  zum  anderen  zu  fliegen. 
Ohne  dieses  schnelle  Fortbewe- 
gungsmittel wären  seine  Aktionen 
zur  Befreiung  gefangener  Prinzes- 
sinnen gewiß  nicht  so  erfolgreich, 
weil  Drachen  ja  bekanntlich  recht 
flotte  Flieger  sind.  Aber  auch  kurze 
Strecken  legt  er  ni  cht  zu  Fuß  zu- 
rück, denn:  "Als  moderner  Mensch 
geh'  ich  zu  Fuß  nicht  weiter  als  un- 
bedingt notwendig!"  Besonders 
gern  besucht  er  seine  Stammkneipe, 
mit  dessen  Wirt  Sancho  er  bestens 
befreundet  ist.  Außerdem  erfährt  er 
dort  Neuigkeiten  und  trifft  interes- 
sante Leute.  Bei  seinem  zweiten  Be- 


während sich  die  Dame  im  Hintergrund  mit  dem  Piratenkapitän  herumschlägt,  erkundet  Rodrigo  in  Seelenruhe  die  Kajüte. 
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such  dort  gerät  er  gleich  an  einen 
zwielichtigen  Kerl,  der  jedoch  Ro- 
drigos  Heldenmut  nichts  entge- 
genzusetzen hat.  Beschämt  und 
um  einen  Mantel  ärmer  verläßt 
der  Schurke  das  Lokal.  Bis  auf  sol- 
che kleinen  Unannehmlichkeiten 
ist  das  Leben  in  dem  kleinen  Ort 
sehr  beschaulich  -  wären  da  nicht 
die  Piraten.  Diese  haben  sich  bis- 
lang nur  als  lästige  Plage  erwie- 
sen, doch  plötzlich  können  sie  mit 
ihren  Schiffen  fliegen  und  die 
dicken  Mauern  um  Tor  Andal  nut- 
zen herzlich  wenig,  wenn  der 
Feind  aus  der  Luft  angreift.  Rodri- 
go  wittert  hier  seine  Chance, 
ganz  groß  rauszukommen.  Zuvor 
rettet  er  noch  Jasmin,  die  hüb- 
sche, aber  auch  sehr  anstrengen- 
de Frau  des  Zwergen  Ramil. 
Während  diese  Zimtzicke  noch  im 
Baum  sitzt  und  sich  weigert,  her- 
unterzukommen, wird  die  Lage 
immer  brenzliger.  Die  Piraten  be- 
schießen aus  ihren  fliegenden 
Schiffen  bereits  die  Stadtmauern 
und  bereiten  sich  auf  die  Plünde- 
rung des  Ortes  vor.  Doch  der  fin- 
dige Mietheld  ist  nicht  auf  den 
Kopf  gefallen  und  mit  Hilfe  der 
Zwerge  kann  er  einen  mächtigen 
Zauber  aktivieren.  Auf  diese  Wei- 
se gelingt  es  ihm,  der  Freibeuter- 
plage Einhalt  zu  gebieten.  Aber 
um  welchen  Preis?  Die  ganze  Insel 
wird  in  tiefe  Finsternis  gestürzt, 
die  Zwergenstadt  Esragoth  fällt  in 
Trümmer  und  auch  Tor  Andal  ist 
kein  Ort  der  Freude  mehr.  Der 
Verursacher  des  Unglücks  hat  jetzt 


alle  Hände  voll  zu  tun,  um  den 
Schaden  wiedergutzumachen. 

Features 

Neo-Gründer  Hannes  Seifert  wies 
während  der  Produktpräsentation  in 
den  Redaktionsräumen  auf  die  be- 
sondere Einsteigerfreundlichkeit  des 
Spiels  hin.  In  der  über  zweijährigen 
Entwicklungszeit  haben  sich  laut 
Seifert  die  Programmierer  immer 


wieder  Gedanken  darüber  ge- 
macht, warum  viele  Adventure-Titel 
bei  den  Fans  nicht  ankommen.  Ein 
Grund  sei  sicherlich  der  zu  hohe 
Schwierigkeitsgrad  mancher  Rätsel. 
Immerhin  haben  M/sf  nach  einer 
unabhängigen  Studie  nur  etwa  1  5% 
aller  Käufer  bis  zum  Ende  durchge- 
spielt. Damit  Rent-A-Hero  nicht  das 
gleiche  Schicksal  blüht,  sind  alle 
Aufgaben  mit  ein  wenig  Grips  zu 
lösen.  Auf  ein  überquellendes  In- 
ventar wie  zu  Day  of  the  Tenfacle- 
Zeiten  wurde  verzichtet,  genauso 
auf  eine  Vielzahl  verschiedener  Be- 
fehle: Klickt  der  Spieler  beispiels- 
weise auf  eine  Spitzhacke,  die  in  ei- 
nem Bergstollen  liegt,  so  steckt  Ro- 
drigo  diese  in  seine  Hosentasche  - 
was  selbstverständlich  nur  in  einem 
Cartoon-Adventure  möglich  ist. 
Kommt  er  später  an  eine  Stelle,  an 
der  er  graben  möchte,  so  reicht  ein 
einfacher  Klick  auf  die  Spitzhacke 
im  Inventar  und  schon  beginnt  er 
mit  der  Buddelei.  Im  Laufe  des  Spie- 
les kann  es  natürlich  vorkommen, 
daß  man  völlig  ratlos  ist,  was  als 
nächstes  zu  tun  ist.  In  dieser  Situati- 
on erweist  sich  die  Online-Hilfe  als 
äußerst  nützliches  Feature.  Deren 
Tips  sind  auf  die  jeweilige  Situation 
abgestimmt,  verraten  aber  doch 
nicht  zu  viel.  Ein  weiteres  nützli- 
ches Extra  ist  das  Speicher-Mana- 
gement, das  dafür  sorgt,  daß 
Spielstände  automatisch  geladen 


und  gespeichert  werden.  Startet 
man  Rent-A-Hero  erneut,  kann 
man  gleich  dort  weitermachen,  wo 
man  bereits  das  letzte  Mal  nicht 
weiterkam. 

Holzwege 

Trotz  der  Einsteigerfreundlichkeit 
gibt  es  einige  Ärgernisse,  die  den 
Spielspaß  trüben.  Zum  einen  sind 
die  Ladezeiten  der  einzelnen  Bilder 
recht  lang,  so  daß  man  mitunter  bis 
zu  zehn  Sekunden  warten  muß,  bis 


Die  Rätsel  arten  nie  in  nervige  Knobeleien 
aus.  Allerdings  mu6  man  häufig  lange 
nach  den  richtigen  Gegenständen  suchen. 


Diese  Zimtzicke  wird  von  Rodrigo  aus  dem 
Kerker  befreit  -  und  was  ist  der  Dank? 


Rodrigo  hat  sich  als  Pirat  verkleidet  und  an  den  Tisch  dieser  munteren  Herren  gesetzt.  Ob  seine  Tarnung  ausreicht,  wird  sich  nach 
dem  ersten  Glas  herausstellen.  Denn  nur  ein  echter  Pirat  verträgt  auch  einen  ordentlichen  Schluck  aus  der  Rumpulle. 
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TESTCEIMTER  Rent-A-Hera 


PRO  &  CaiMTRAMAUSSTATTUlMEMiM  VERGLEICH 


o 


Lippensynchronität  und 
Gesichtsmorphing  sind 
erstklassig 


Viele  amüsante  Neben- 
figuren und  spaßige 
Intermezzi 


Das  Laden  und  Speichern 
der  Spielstände  ist  benut- 
zerfreundlich 


Die  Story  ist  anhaltend 
spannend  und  bleibt  im- 
mer logisch 


/  I*  \  Im  Spielverlauf  werden 
■■^  ■*  )  die  Rätsel  langsam 


schwieriger 


Die  Grafik-Engine  liefert 
beachtliche  und  stim- 
mungsvolle Licht-Effekte 


©Beim  Bildwechsel  sind  die 
Ladezeiten  viel  zu  lang 
und  hemmen  den  Spielfluß 


e 


Es  gibt  keine  Auswahl 
verschiedener  Dialogzei- 
len bei  Gesprächen 


Anzahl  der  CDs:  2 

SpielcJauer: 

ca.  20  bis  30  Stunden 

SouncJtrack:  Keine  separat  ab- 
spielbaren Audiotracks  verfüg- 
bar. Die  Hintergrundmusik  har- 
moniert allerdings  hervorragend 
mit  der  Handlung. 

Grafik:  Keine  3D-Unterstützung. 
Eine  höhere  Auflösung  als 
640x480  ist  nicht  möglich.  Die 
Grafik-Engine  bietet  Echtzeit- 
Rendering  und  erlaubt  großarti- 
ge Effekte.  Für  das  hervorragen- 
de Gesichtsmorphing  gewann 
Neo  die  Auszeichnung  Anima- 
go-3D-Award  1 998. 

Speichern/LacJen:  Spielstände 
können  jederzeit  gespeichert  wer- 
den. Eine  Auto-Load-Funktion 
stellt  automatisch  den  zuletzt  ge- 
speicherten Spielstand  wieder  her. 

Schwier igkeitsgracJ:  Der  Einstieg 
ist  kinderleicht.  Eine  zusätzliche 
Online-Hilfe  ist  per  Mausklick 
verfügbar.  Bei  einigen  der  späte- 
ren Aufgaben  ist  diese  von 
I  großem  Nutzen. 


Monkey  Island  3 

88% 

BaphamEts  Fluch 

85% 

84% 

Marmality 

88% 

Red  Jack 

71% 

Noch  immer  führt  Monkey  Is- 
land 3  die  Riege  der  Top-Ad- 
ventures  an.  Dies  mag  vor  al- 
lem an  der  Hauptfigur  liegen: 
Guybrush  ist  eben  nicht  nur 
selbstironischer  und  witziger 
als  Rodrigo,  er  verfügt  auch 
einfach  über  mehr  Charme. 
Dennoch  ist  der  Mietheld  bei 
weitem  charakterstärker  als  et- 
wa sein  Kollege  Nick  aus  Red 
Jack.  Die  Story  im  Neo-Titel  ist 
ebenso  fesselnd  wie  die  Mör- 
dersuche in  Baphomets  Fluch. 
Grafisch  hat  Rent-A-Hero  deut- 
lich mehr  zu  bieten  als  der  3D- 
Veteran  Normolity  -  aber 
dafür  eilte  dessen  Held  Kent 
damals  etwas  flotter  von  Bild 
zu  Bild.  Im  Vergleich  mit  der 
Konkurrenz  können  sich  die 
witzigen  Rätsel  der  Miethelden- 
Fabel  sehen  lassen. 


PERFORMAIMCE  auflösukb:  b4ox4bo 


|CPU(MHz)         Pentium  166         Pentium  200           PII/233  1 

RAM 

16    32  64 

16     32  64 

16    32  64 

Software 

□□□ 

□■■ 

■■■ 

Der  High-Color-Modus  bietet  nur  geringfügige  Ver-   ■  Unspielbar  ■  Flüssig 
besserungen  gegenüber  dem  True-Coior-Modus.       □  Spielbar      G  Geht  nicht 

DIE  MOTIVATiaiMSKURVE 


Mit  20  bis  30  Stunden  bietet  Rent-A-Hero  ausreichend  lange  Unterhaltung.  Bis  zum  Ende  ist  die  Story  packend 
und  es  tauchen  immer  wieder  neue  Personen  auf.  Nur  die  Sucherei  nach  einigen  dringend  benötigten  Gegen- 
ständen ist  manchmal  ein  wenig  frustrierend. 


Motivation 

100 
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Da  hat  Rodrigo  aber  was  Schönes  angerichtet: 
Durch  seine  Spielereien  in  der  Kristallhöhle  hat  ein 
Zauber  die  ganze  Insel  in  finstere  Nacht  getaucht. 


Im  Dunkeln  ist  gut  munkeln. 
Aber  schlecht  Rätsel  lösen. 


Die  Szene  auf  dem  Piratenschiff  ist 
spannend.  Die  Sequenz  mit  dem  Cy- 
berhelm ist  noch  weitaus  besser  ge- 
lungen als  bei  Beneath  a  steel  sky. 


Die  witzige  Story  nimmt  den 
Spieler  gleich  zu  Beginn  gefangen. 
Auch  hat  man  sich  sehr  rasch  mit 
der  benutzerfreundlichen  Steue- 
rung vertraut  gemacht. 


Wo  ist  nur  das  Zunderfafl? 
Ohne  dieses  bekommt  Rodri- 
go die  zickige  Jasmin  nicht 
vom  Baum  herunter;  Also: 
Suchen,  suchen,  suchen. 


Natürtich  geht  alles  gut 
aus.  Mehr  wird  hier  aber 
nicht  verraten.  Nur  so- 
viel: Richtige  Helden 
sterben  nicht. 


Spieldauer  (in  Stunden):  13,5 


110,5 


!14 


117,5 


121 


124,5 


Das  Aipha-Blending  ist  ein  beeindrucken- 
des Feature  der  Grafik-Engine.  Eine  Trans- 
parenz-Maske sorgt  beispielsweise  für 
das  Glitzern  auf  der  Meeresoberfläche. 

die  Hauptfigur  von  einem  ins  ande- 
re Bild  gewandert  ist.  Besonders  im 
Labyrinth  des  Waldes  zerrt  diese 
Verzögerung  an  den  Nerven,  so 
daß  gar  böse  Erinnerungen  an  die 
Waldwanderungen  in  Simon  the 
Sorcerer  v/ach  werden.  Doch  die 
langwierigen  Märsche  des  Helden 
lassen  sich  leicht  abkürzen:  Mit  ei- 
nem Doppelklick  flitzt  Rodrigo 
schnell  wie  Speedy  Gonzales  an 
den  gewünschten  Zielort.  Ebenfalls 
zu  umständlich  ist  das  Reisen  mit 
dem  Raumgleiter.  Möchte  man  zum 
Beispiel  vom  Wald  aus  ins  benach- 
barte Zwergendorf  reisen,  so  muß 
man  erst  wieder  in  das  Büro  des 
Helden  zurück.  Von  dort  aus  wählt 


STATEMF'^iT 


Rodrigo  ist  schon 
ein  charmanter  Bur- 
sche. Dies  werden 
sicherlich  auch  einge- 
fleischte Guybrush-Fans  zugeben, 
wenn  sie  mit  dem  Helden  auf  Prin- 
zessinnen-Rettungsfahrt unterwegs 
sind.  Natürlich  hat  er  noch  nicht 
ganz  die  augenzwinkernde  Selbst- 
di stanz  wie  sein  Kollege  von  der 
Affeninsel,  aber  dies  ist  ja  auch 
sein  erstes  Abenteuer,  dem  hof- 
fentlich weitere  folgen  werden.  Mir 
hat  es  besonders  viel  Spaß  ge- 
macht, dem  Helden  bei  seinen  All- 
tag sg  esc  höften  behilflich  zu  sein: 
Fürs  Drachentöten,  Prinzessinnen- 
befreien  und  Piraten  besiegen 
konnte  ich  mich  schnell  begeistern. 
Ist  halt  was  anderes  als  der  „triste" 
Job  eines  Spieleredakteurs.  Um 
Spitzen -Unterhaltung  zu  bieten, 
hätten  die  Entwickler  jedoch  dafür 
sorgen  müssen,  daß  allzu  lange 
Ladezeiten  vermieden  werden. 
Auch  eine  Überarbeitung  der 
Steuerung  hätte  sich  günstig  auf 
das  Spiel  ausgewirkt.  Schaut  man 
jedoch  über  die  kleinen  Schön- 
heitsfehler hinweg,  so  darf  man 
sich  an  einem  erstklassig  gestalte- 
ten Adventure  mit  witziger  Hand- 
lung und  sympathischen  Figuren 
erfreuen.  Und  so  etwas  ist  heutzu- 
tage wahrlich  selten  genug. 
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Im  Labyrinth  des  Bergwerks  wird  Rodrigos 
Geduld  auf  eine  harte  Probe  gestellt:  '^Ver- 
rückt,  was  diese  Zwerge  so  alles  anstellen, 
um  an  die  Gloomstones  zu  kommen/' 

man  einen  Zielort  innerhalb  Tor 
Andals  -  und  erst  dann  bekommt 
man  eine  Ubersicht  über  die  ge- 
samte Insel,  auf  der  man  das  Dorf 
anwählen  kann.  Wie  sein  Helden- 
kollege Floyd  ist  Rodrigo  ein  wah- 
rer König  der  Lüfte,  doch  nach  ei- 
niger Zeit  mag  man  sich  nicht 
mehr  für  seine  Kapriolen  begei- 
stern. Stattdessen  wünscht  man 
sich  eine  Ubersichtskarte,  die  einen 
rasch  ans  gewünschte  Ziel  bringt. 
Fast  erfreulich  ist  es,  wenn  Rodrigo 
den  Raumgleiter  gegen  einen 
Baum  fährt  und  sich  erst  einmal  zu 
Fuß  durchschlagen  muß. 

2.5D 

Für  seine  Geduld  wird  der  Spieler 
mit  Dutzenden  witziger  Figuren  an 
über  40  Schauplätzen  belohnt.  Zu- 
dem kann  die  Grafik  begeistern: 
Selten  sah  ein  Adventure  so  gut 
aus  wie  dieses  witzige  3D-Spekta- 
kel.  Natürlich  handelt  es  sich  nicht 
um  ein  richtiges  3D-Spiel,  da  die 
Objekte  nicht  aus  zig  Polygonen 
bestehen  und  von  allen  Seiten  be- 
trachtet werden  können.  Die  hier 
verwendete  sogenannte  2.5D- 
Technik  erlaubt  zwar  keine  Run- 
dumschwenks und  Bewegungen  in 


Der  Drachentöter  und  sein  Freund:  Ohne  ihn  wäre  der  Held  aufgeschmissen,  denn  im  Verlauf  der  Story  verliert  Rodrigo  seinen  Gleiter. 


alle  Richtungen,  doch  es  entsteht 
der  Eindruck  einer  virtuellen  3D- 
Welt.  Durch  Vorberechnung  der 
grafischen  Information  können 
während  des  Bildaufbaus  die  ein- 
zelnen Elemente  zusammengefügt 
werden.  Zu  diesen  gehören  neben 
den  animierten  Figuren  die  soge- 
nannten Sprites,  also  große,  unver- 
änderliche Flächen.  Ein  weiteres 
wichtiges  Element  ist  die  Transpa- 
renz-Maske, die  zu  jedem  Bild  mit- 
geliefert wird.  Diese  ermöglicht  es, 
mittels  Alpha-Blending  Feuer,  Was- 
ser oder  Rauch  realistisch  darzu- 
stellen. So  macht  die  Meeresober- 
fläche einen  besonders  guten  Ein- 
druck, was  der  Atmosphäre  des 
Spiels  enorm  zugute  kommt.  Doch 
auch  kleinere  Effekte  wie  die  Lens 


Flares  zeigen  etwa  in  der  Szene 
bei  dem  Drachenschädel,  wie  ein- 
drucksvoll Lichteffekte  genutzt  wer- 
den können.  Besonders  stimmungs- 
voll wirken  die  Zweige  eines  Bau- 
mes, die  sich  sanft  im  Wind  bewe- 
gen, als  sich  Rodrigo  einsam  und 
verlassen  am  zerstörten  Hafen  sei- 
ner Heimatstadt  einfindet. 
Da  die  interaktiven  Szenen  mit 
zehn  Bildern  pro  Sekunde  auskom- 
men, haben  sich  die  Neo-Entwick- 
ler dafür  entschieden,  die  gleiche 
Bildwiederhol  rate  auch  bei  den 
Cut-Szenen  zu  verwenden.  Da- 
durch wird  vermieden,  daß  sich 
krasse  Unterschiede  zwischen  der 
Darstellung  der  Zwischensequen- 
zen und  der  Darstellung  der  ei- 
gentlichen Spielhandlung  ergeben. 
Die  Grafik  präsentiert  sich  so  wie 
aus  einem  Guß.  Am  eindrucksvoll- 


sten ist  jedoch  die  Animation  der 
Figuren.  Das  sogenannte  Facial- 
Expressions-System  beruht  auf  ei- 
ner Technik,  die  Gesichtsbewegun- 
gen wirklicher  Menschen  mit  einer 
Kamera  aufnimmt.  Die  so  gewon- 
nenen Dcten  werden  digitalisiert 
und  auf  animierte  Comic-Figuren 
übertragen,  wodurch  eine  weitge- 
hende Lippensynchronität  gewähr- 
leistet wird.  Diese  Technik  wurde 
mit  dem  Animago-3D-Award 
1  998  belohnt,  was  sich  das  kleine 
österreichische  Entwicklerteam  si- 
cherlich redlich  verdient  hat.  Ahn- 
lich überzeugend  ist  der  Sound- 
track. Dieser  bietet  kompletten  3D- 
Klang,  und  dank  Unterstützung  der 
Wiener  Philharmoniker  wurden 
dramatische  Szenen  besonders 
wirkungsvoll  orchestriert. 

Peter  Kusenberg  ■ 


RAIMKIIME 


Pentium  133,  16  MB  RAM, 
ExCD'ROM,  HD  SOO  MB 


RECOMMEIVOED 


Pentium  1EB,  3B  MB  RAM, 
BxCD-ROM,  HD  300  MB 


1  Adi/enture 

Handling 

Bu% 
BS% 

Multiplayer 

-  % 

34% 

Rodrigo  ist  seinem  Kollegen  aus  Monkey  Island  3  auch  äußerlich  recht  ähnlich.  Er  ist 
genauso  schlaksig  und  auch  seine  Frisur  erinnert  ein  wenig  an  Guybrushs  Tolle. 


SD-SUPPORT 


keine  SD'Unterstützung 


Spiel 

cteEft9rli{ 

Hersteller 

IMea/MagicßytBs 

Preis 

ca.  DM  90,' 
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REVIEW 


Delta  Force 


Tarnen  und  Ti 


Nachdem  in  den  letzten  Monaten  mit  Rainbow  Six  und 
Spec  Ops  zwei  Infanterie-Simulationen  herauskamen,  die 
starken  Wert  auf  stategische  Vorplanung  und  taktisches 
Geschick  legten,  schickt  NovaLogic  jetzt  Delta  Force  ins 
Rennen  -  thematisch  verwandt,  aber  mit  deutlich  mehr 
Betonung  auf  das  Action-Element. 


Die  Delfo  Force  ist  eine  tat- 
sächlich existierende  Son- 
dereinsatz-Truppe der  US 
Army,  deren  Aufgabengebiet  ähn- 
lich gelagert  ist  wie  das  der  fiktiven 
Gruppe  aus  Rainbow  Six  -  Terror- 
organisationen hochnehmen,  Gei- 
seln retten  und  potentielle  Attentä- 
ter unschädlich  machen.  Der  Her- 
steller NovaLogic,  der  mit  Coman- 
che  schon  Softv/aregeschichte  ge- 
schrieben hat,  schuf  nun  aus 
Grundmotiven  realer  Einsätze  ein 
Action-Spektakel,  dessen  Spielprin- 
zip sich  am  ehesten  als  „Roinbow 
Six  in  freiem  Gelände"  beschreiben 
lassen  dürfte  -  allerdings  ohne  die 
aufwenige  Strategie-Komponente. 

Sondereinsatz 

Der  Spieler  schlüpft  in  die  Rolle  ei- 
nes der  Mitglieder  der  Elite-Einheit 
und  hat  zusammen  mit  seinen  Kol- 
legen eine  Vielzahl  unterschiedli- 
cher und  abwechslungsreich  gestal- 
teter Missionen  zu  bewältigen.  Ins- 
gesamt gilt  es,  über  40  verschiede- 


ne Aufträge  zu  erfüllen,  die  an  al- 
len Orten  der  Welt  spielen.  Zu  Be- 
ginn eines  jeden  Levels  gibt  es  ein 
ausführliches  Briefing,  in  dem  ge- 
nau erklärt  wird,  wie  die  Aus- 
gangssituation ist,  welche  Übeltäter 
eliminiert  werden  sollen  und  ob 
beispielsweise  Geiseln  in  das  Ge- 
schehen verwickelt  sind,  die  geret- 
tet werden  müssen.  Einsatzgebiete 
sind  u.a.  die  karge  Wüstenland- 
schaft des  Tschad,  grüne  Gebirgs- 
ketten in  Peru  oder  das  exotische 
Indonesien.  In  diesen  reizvollen 
Gegenden  wird  man  nun  mit  seiner 
Mannschaft  abgesetzt  und  bewegt 
sich  fortan  per  pedes  in  Richtung 
des  feindlichen  Stützpunkts.  Durch 
bereits  vorgegebene  Wegpunkte 
und  ein  sehr  einfaches  und  ver- 
ständliches Kompaßsystem  fällt  die 
Orientierung  selbst  in  zerklüfteten, 
ausufernden  Steinwüsten  ausge- 
sprochen leicht.  Von  Anfang  an  ist 
allerdings  eine  sehr  langsame  und 
vorsichtige  Vorgehensweise  anzu- 
raten; das  Gelände  ist  in  den  mei- 
sten Fällen  sehr  weit  und  unüber- 


ELACKWAWK 
Single  Player 


In  diesem  Haus  haben  sich  feindliche  Terroristen  versteckt.  Bevor  man  es  blindlings 
stürmt  und  damit  ein  Risiko  eingeht,  sollte  man  eine  Strategie  ausarbeiten. 


Wasser  kann  ein  wichtiger  strategischer  Aspekt  bei  der  Fortbewegung  sein.  Einerseits 
bietet  es  Deckung,  andererseits  wird  man  vom  Feind  nicht  erkannt. 
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Ein  idyllischer  Blick  ins  Tal.  Schon  auf  dem  Weg  zum  eigentlichen  Einsatzort  wird  man 
gelegentlich  überraschend  angegriffen  und  muß  sich  verteidigen. 


sichtlich,  praktisch  hinter  jeder 
Bergkuppe,  jedem  Baum  und  jeder 
Sanddüne  könnte  der  Feind  lauern. 
Glücklicherweise  stehen  drei  ver- 
schiedene Bewegungs-Modi  zur 
Auswahl:  Neben  der  normalen 
Lauf-Funktion  kann  man  sich  auch 
kriechend  oder  in  der  Hocke  vorta- 
sten, was  besonders  in  Momenten, 
in  denen  keine  unmittelbare  Deck- 
ung zur  Verfügung  steht,  sehr  nütz- 
lich ist.  Andererseits  hat  beispiels- 
weise die  flache  Bodenlage  für  den 
Spieler  den  entscheidenden  Nach- 
teil, daß  im  tatsächlichen  Falle  ei- 
nes Angriffs  ein  schnelles  Aus- 
weichmanöver so  gut  wie  unmög- 
lich ist.  Delfo  Force  ist  weniger  eine 
Simulation  in  der  Tradition  eines 
5pec  Ops;  vielmehr  erinnert  das 
Ganze  an  ein  langsames  3D-Ac- 
tion-Spiel.  Strategische  Elemente 
wurden  nur  insofern  in  das  Game- 
play integriert,  als  daß  es  immens 
wichtig  ist,  auf  dem  Weg  ins  feind- 
liche Lager  immer  darauf  zu  ach- 
ten, sich  nicht  allzu  frei  im  offenen 
Gelände  zu  bewegen.  In  den  mei- 
sten Fällen  stehen  in  den  Terrains 
genügend  Verstecke  und  Deckungs- 
möglichkeiten zur  Verfügung,  die 
man  auch  dringend  nutzen  sollte, 
um  sich  dem  Gegner  nicht  gerade- 
zu auf  dem  Präsentierteller  anzu- 
bieten. Ist  man  schließlich  einiger- 
maßen unbeschadet  in  die  Höhle 
des  Löwen  vorgedrungen,  geht  es 
darum,  möglichst  sicher  und  schnell 
die  herumstehenden  Gebäude  auf 
Terroristen  zu  untersuchen  und  die- 
se unschädlich  zu  machen. 
Zu  diesem  Zweck  steht  dem  Spieler 
von  Mission  zu  Mission  ein  anderes 
Sortiment  an  Waffen  zur  Verfü- 
gung. Für  den  Nahkampf  bieten 
sich  sowohl  das  einfache  Messer, 
als  auch  eine  mit  Schalldämpfer 
ausgestattete  H&K  MP5  an  -  aller- 
dings wird  man  in  Auseinanderset- 
zungen aus  nächster  Nähe  nur  sehr 
selten  verwickelt.  Viel  öfter  erledigt 
man  die  Gegner  aus  größerer  Ent- 
fernung mit  Hilfe  eines  Scharfschüt- 
zen-Gewehrs, das  über  einen  inte- 
grierten Sniper-Modus  verfügt. 
Selbst  mit  bloßem  Auge  kaum  zu 
erkennende  Feinde  lassen  sich  auf 
diese  Weise  zielsicher  anvisieren, 
was  sich  beispielsweise  in  Lagern, 
die  mit  Aussichtstürmen  gesichert 
sind,  als  ein  sehr  nützliches  Feature 
erweist.  Die  Missionsziele,  die  in 
den  verschiedenen  Ortschaften  er- 
füllt werden  müssen,  sind  sehr  un- 
terschiedlich und  abwechslungs- 
reich ausgefallen.  Neben  den  übli- 


Vor  jeder  Mission  werden  kurz  Sachver- 
halt, beteiligte  Gruppen  und  die  Vorge- 
hensweise mittels  Waypoints  erklärt. 


1  traEBl 

Es  ist  jederzeit  möglich,  aus  der  Ich-Per- 
spektive in  eine  Auflenansicht  zu  wechseln. 

chen  Standard-Aufträgen,  in  denen 
es  lediglich  darum  geht,  sämtliche 
böse  Buben  auszuschalten,  gilt  es 
unter  anderem  auch,  Geiselrettun- 
gen durchzuführen  oder  Flughäfen 
systematisch  nach  Saboteuren  ab- 
zusuchen. Auch  innerhalb  der  ein- 
zelnen Missionen  wird  für  einige 
unerwartete  Überraschungen  ge- 
sorgt. In  einem  Level  geht  es  darum, 
eine  Geisel  aus  einem  von  Terrori- 
sten eingenommenen  Lager  zu  es- 
kortieren. Just  in  dem  Moment,  in 
dem  man  das  Gebäude  erreicht 
hat,  in  dem  der  Gefangene  vermu- 
tet wird,  empfängt  man  einen  Funk- 
spruch: Der  Gesuchte  wurde  offen- 


lyif  VERBLEICH 


Unreal 

9S% 

8B% 

33% 

73% 

Police  OiMest  SWAT  B 

43% 

Die  Mutter  oller  3D-Shooter,  Un- 
real, bleibt  sowohl  beim  Game- 
play als  auch  in  puncto  Grafik 
weiterhin  unerreicht.  Thematisch 
näher  als  das  Space-Opus  ist  si- 
cherlich Rainbow  Six  gelagert, 
mit  dem  Delta  Force  allerdings 
nicht  mithalten  kann.  Redstorm 
Interactives  Uberraschungshit  ver- 
fügt nicht  nur  über  die  leistungs- 
fähigere Engine  und  die  schönere 
Grafik,  auch  das  Gameplay  zeigt 
sich  innovativer  und  spannender 
Spec  Ops  dagegen  legt  sehr  viel 
mehr  Wert  auf  den  Simulations- 
aspekt und  Authentizität  als  das 
Action-Iastige  NovaLogic-Werk. 
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TESTCEIMTER 


Deita  Farce 


/  r   \  Abwechslungsreiche 
"*  j  Missionsziele  mit  überra- 
schenden Wendungen 


Sehr  gute  Animationen 
durch  Motion-Capturing- 
Verfahren 


Wirkungsvolle  Sound- 
kulisse mit  Dolby- 
Surround-Effekten 


3D-Action  in  freiem  Ge- 
lände mit  allen  positiven 
und  negativen  Seiten 


Unkomplizierte  Bedie- 
I      "  j  nung,  die  leicht  erlernt 
werden  kann 


Freie  Wahl  zwischen  Ich- 
Perspektive  und  Ansicht 
aus  der  dritten  Person 


Sehr  langsame  Grafik- 
I  Engine,  kein  SD-Support 
möglich 


Spielstände  nicht  jeder- 
zeit abspeicherbar.  Da- 
durch hoher  Frustfaktor 


Recht  unclever  agierender 
Computer  (eigene  und 
feindliche  Einheiten) 


PERFORMAIMCE    auflösuxb:  ssoxb^o 

mmL 

L__    Pentium  IMrJi 

Pentium  200 

Pentium  11/333  J 

RAM 

16 

32 

64 

16    32  64 

32    64  128 

Software' 

□ 

■ 

□ 

□■■ 

■■■ 

'  Auflösung  zu  niedrig  un 
um  vernünftig  spielen  zi. 

d  Einheiten  zu  pixelig,      ■  Unspielbor  ■  Flüssig 
können.                   ED  Spielbor      □  Geht  nicht 

PERFORMAIMCE    auflosuimb:  sisx3B4 


RAM 

16    32  64 

16    32  64 

32    64  128 

Software 

□□□ 

 L 

1  Unspielbor  ■  Flüssig 
□  Spielbar      □  Geht  nicht 

PERFORMAIMCE 

AUFLÖSL/IME:  640X430 

RAM 

16 

32  64 

16    32  64 

32    64  128 

Software 

□ 

□■■ 

H  Unspielbor  ■  Flüssig 
□  Spielbar      D  Geht  nicht 

PERFORMAIMCE   auflösuimg:  oooxboo 


Pentium  166 

Pentium  200 

Pentium  11/333  1 

RAM 

16    32  64 

16    32  64 

32    64  128 

Software  *' 

□■■ 

□■■ 

■■□ 

Bei  einer  Auflösung  von  800x600  benötigt  das       ^  Unspielbor    H  Flüssig 
Spiel  eine  Grafikkarte  mit  mindestens  6  MB  RAM.    CH  Spielbar       D  Geht  nicht 

OiE  MOTiVATiOIMSKURVE 


Anzahl  der  Missionen: 

Uber  40  Missionen,  verteilt 
über  5  Kontinente 


Schwierigkeitsgrade: 

Zwei  verschiedene  Einstellungen: 
Einfoch  und  Schwer 


Speichermöglichkeiten: 

Automotische  Sicherung  noch 
jeder  bestondenen  Mission 

Grafik: 

Verwendet  die  Voxelspoce-Engi- 
ne  3.0:  keine  3D-Unterstützung 

Sound: 

Dolby  Surround  bei 
vorhondener  Hordwore 


Multiplayer: 

Deothmotch  oder  Cooperotive 
über  Modem,  Netzwerk  oder 
Internet 


ilMSTALLATIOIM 


Verschiedene  Instollotionsgrößen, 
gemessen  mit  einem  24xCD- 
ROM-Loufwerk: 

Ladezeiten  mit  150  MB 

Gut 

Ladezeiten  mit  300  MB 

Sehr  gut 


Delfa  Force  schreckt  oufgrund  seines  unottroktiven  Aussehensersteinmal  ob.  Beschäftigt  mon  sich  jedoch  eini- 
ge Zeit  mit  dem  Spiel,  so  offenboren  sich  seine  Stärken,  etwo  dos  gute  und  obwechslungsreiche  Missionsde- 
sign. 


Motivation^ 

100 — 
90-- 
80"- 
70  

6a- 

50- 
40- 

30— 

20— 

la  


Der  Schwierigkeitsgrad  steigt  stetig,  aber 
Die  neue  Voxeispace-Engine  erweist  sich  als  Flop,     d«""»     ^as  dem  Spieler  fast  unmerklich 
Die  nicht  gerade  schöne,  dafür  umso  langsamere 
Grafik  verleidet  den  Spielspaß  erheblich. 


bessere  Leistuhgen  abverlangt. 


Ein  Spiel  wie  Rainbow 
Six  ohne  die  langwierige 
Theoriephase?  Na  pri- 
ma...guter  Dinge  und 
voller  Motivation  startet 
man  Delta  Force. 


Nachdem  man  sich  an  die 
Optik  gewöhnt  hat,  mo- 
tivieren die  stimmige  At- 
mosphäre und  die  inter- 
essanten Missionen  wie- 
der etwas  mehr. 


Vor  allem  in  zeitkriti- 
schen Situationen  nervt 
die  langsame  Grafik-En- 
gine  gehörig  und  sorgt 
stellenweise  sogar  für 
das  Scheitern  von  Mis- 
sionen. 


Delta  Force  erweist  sich 
als  zweischneidiges 
Schwert,  irgendwie  nicht 
schlecht,  aber  irgendwie 
war  Rainbow  Six  doch 
spannender... 


Spieldauer  ;  ] 

(in  Missionen): 


10 


115 


120 


^25 


130 


:35 


UO 
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Für  jede  Mission  steht  dem  Spieler  eine 
andere  Auswahl  on  Waffen  zur  Verfü- 
gung, wobei  die  für  den  Nahkampf  ge- 
eigneten kaum  zum  Einsatz  kommen. 


sichtlich  verschleppt  -  nichts  wie 
weg!  Also  flüchtet  man  Hals  über 
Kopf  unverrichteter  Dinge  wieder 
aus  dem  Lager,  in  dem  sich  nun  wi- 
der Erwarten  doch  deutlich  mehr 
Feinde  aufhalten  als  ursprünglich 
angenommen... 
Mit  den  eigenen  Kollegen,  die 
ebenfalls  an  den  Einsätzen  beteiligt 
sind,  hat  man  übrigens  vergleichs- 
weise wenig  zu  tun.  Die  Herren 
laufen  zwar  mit  und  erledigen 
schon  mal  den  einen  oder  anderen 
Widersacher  -  eine  echte  Kommu- 
nikation unter  den  einzelnen  Kom- 
mando-Mitgliedern findet  aber 
nicht  statt.  Im  Gegenteil:  In  harten 
Auseinandersetzungen  mit  dem 
Feind  kann  es  durchaus  vorkom- 
men, daß  gleich  mehrere  Teamkol- 
legen im  Kreuzfeuer  sterben,  d.h. 
durch  ungeschicktes  Verhalten  in 
den  Kugelhagel  der  eigenen  Mann- 
schaft geraten.  Ansonsten  operie- 
ren sie  absolut  unabhängig  vom 
Spieler,  der  somit  bei  der  Erledi- 


NovoLogic  hat  dos 
angepeilte  Ziel, 
das  Genre  der  Ac- 
tion-Spiele  zu  revolu- 
tionieren, leider  knapp  ver- 
fehlt. Die  Premiere  der  neuesten 
Voxel-Engine  erweist  sich  als  mitt- 
lerer Flop,  der  dem  sehr  guten 
Spielprinzip  von  Delfa  Force 
enorm  schadet,  denn  eigentlich  ist 
der  Infanterie-Shooter  eine  origi- 
nelle und  außerordentlich  span- 
nende Angelegenheit.  Nur  gehört 
zu  gelungener  Action  auch  ein 
flüssiger,  schneller  Spielverlauf 
und  eine  zumindest  ansehnliche 
Optik  -  beides  kann  die  Grafik- 
Engine  offensichtlich  nicht  leisten. 


Eine  Schwäche  der  Yoxelspoce-Engine: 
Bodentexturen  und  Hauswände  wirken 
trotz  hoher  Auflösung  u 
Modus  sehr  Stork  oi 


gung  seiner  Aufträge  auf  sich  al- 
lein gestellt  ist.  Kommt  dann  über 
Funk  die  Meldung,  daß  einer  der 
Kameraden  während  des  Kampfes 
das  Zeitliche  gesegnet  hat,  so 
macht  einen  das  nicht  so  betroffen 
wie  zum  Beispiel  in  Rainbow  Six, 
in  dem  ein  solches  Ereignis  drasti- 
sche Konsequenzen  für  den  Verlauf 
der  Mission  hatte.  Sieht  man  aber 
von  solchen  kleinen  Schönheitsfeh- 
lern ab,  stellt  Delfa  Force  tatsäch- 
lich eine  lobenswerte  Neuerung  im 
Genre  der  Action-Spiele  dar  und 
erreicht  Gameplay-technisch  eine 
beachtliche  Qualität  -  was  man 
von  der  grafischen  Präsentation 
des  Spiels  leider  nur  eingeschränkt 
behaupten  kann. 
Eigentlich  beobachtet  man  das 


Treiben  auf  dem  Bildschirm  aus  der 
genre-typischen  Ich-Perspektive.  In 
bestimmten  Situationen  kann  es 
aber  praktischer  sein,  diese  aufzu- 
geben und  in  die  jederzeit  verfüg- 
bare Ansicht  aus  der  dritten  Person 
zu  wechseln,  die  oft  den  besseren 
Uberblick  gewährleistet.  Das  hat 
den  Vorteil,  daß  man  aus  nächster 
Nähe  die  aufwendig  und  detailliert 
gestalteten  Animationen  bewun- 
dern kann,  mit  denen  NovaLogic 
sämtliche  Figuren  mittels  Motion- 
Capturing  ausgestattet  hat.  Bis  auf 
dieses  sehenswerte  Feature  bewegt 
sich  Delta  Force  in  grafischer  Hin- 
sicht aber  bestenfalls  auf  Mittel- 
klasse-Niveau. Man  verzichtete  bei 
der  Entwicklung  auf  die  Unterstüt- 
zung von  3D-Karten  und  präsen- 
tiert sein  Werk  lieber  mit  der  wei- 
terentwickelten Voxel-Engine,  was 


Die  Animotionen  der  Soldaten  und  Ter- 
roristen sind  flüssig  und  wirken  durch 
die  Verwendung  des  Motion-Coptu- 
ring-Verfahrens  sehr  realistisch. 


dlauKHavvk 
Single  Player 


einige  eklatante  Nachteile  mit  sich 
bringt:  Bei  einer  Auflösung  von 
800x600  Bildpunkten  ruckelt  Delta 
Force  so  stark,  daß  es  praktisch 
unspielbar  wird,  weil  ein  genaues 
Zielen  auf  Gegner  kaum  noch 
möglich  ist.  Dieses  Manko  macht 
sich  selbst  auf  sehr  gut  ausgerüs- 
teten Rechnern  auch  schon  bei 
640x480  leicht  bemerkbar.  Gleich- 
zeitig wird  nicht  klar,  wofür  die  En- 
gine so  viel  Rechnerleistung 
braucht.  Die  Bodentexturen  wirken 
unansehnlich.  Bäume  und  Sträu- 
cher pixeln  beim  Heranzoomen 
extrem  auf.  Gleichzeitig  läuft  das 
Spiel  fast  unerträglich  langsam  ab, 
so  daß  schon  der  Weg  zum  ei- 
gentlichen Einsatzziel  eher  zu  ei- 
ner Gedulds-  als  zu  einer  Nerven- 
probe wird. 

Andreas  Sauerland  ■ 


Der  Sniper-Modus  in  Aktion:  In  kritischen  Situationen  lassen  sich  Gegner  auch  aus 
sehr  großer  Entfernung  problemlos  heranzoomen  und  ins  Visier  nehmen. 


TECS 


'giRAIMKIMG 


AMD  KSK  Audio 


REOUIRED 


Pentium  1EE  MMX,  3B  MB 
RAM,  4xCO-RaM,  HD  ISO  MB 


RECOMMEMDED 


Pentium  II  333,  B4  MB  RAM, 
BxCD-RÜM,  HO  300  MB 


SD-SUPPORT 


Keine  30-Lfnterstützung 


Actian 

Gram 

BB% 

73% 

HandHng 

78% 

Multiplayer 

8E% 

Spielspaß 

79% 

\SpiBl  ■ 

deutsch 

{Handbuch  ^■ES^&I 

IMat/aLagic 

ca.  DM  BD,- 
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REVIEW 

Combat  Flight  Simulator 


Microsofts  Flight  Simulator  ist  auch  in  seiner  aktuellen 
Version  kein  Synonym  für  hohe  Geschwindigkeit  und 
opulente  Grafik.  Dennoch  wagt  es  der  Software-Riese, 
auf  Basis  der  Flight  Simulator-Engine  seine  erste  rein 
militärische  Flugsimulation  zu  erstellen. 


Wer  darauf  aus  ist,  mög- 
lichst viele  feindliche 
Flugzeugevom  Himmel 
zu  schießen,  benötigt  dazu  nicht 
unbedingt  ein  ausgefeiltes  Flugmo- 
dell. Die  Berechnung  einzelner  Luft- 
verwirbelungen  überläßt  der  Grafik 
weniger  Rechenzeit  und  reduziert 
somit  den  Spielspaß  -  dies  jeden- 
falls ist  die  gängige  Meinung.  Daß 
man  auch  als  Action-Liebhaber  von 
einer  exakten  Nachahmung  der 


STATEMBPT 


Der  Combat  Flight 
Simulator  ist  eine 
positive  Überra- 
schung. Eigentlich 
konnte  man  nur  eine  langsa- 
me, unansehnliche  Variante  des 
zivilen  Flight  Simulators  erv/arten 
-  man  muß  sich  von  Microsoft 
aber  eines  Besseren  belehren  las- 
sen. Vor  allem  das  Fluggefühl,  das 
mit  dem  von  Ausnahmeerschei- 
nungen wie  iF/A-18E  Carrier  Stri- 
ke  Fighter  oder  Red  Baron  II  mit- 
halten kann,  sorgt  für  viel  Freude. 
Die  restliche  Ausstattung  der  Flug- 
simulation entspricht  allerdings  nur 
dem  üblichen  Standard,  so  daß 
wieder  einmal  kein  echtes  Spiel 
entstehen  konnte. 


Physik  profitieren  kann,  beweist 
Microsofts  Combat  Flight  Simulator 
fCFSjauf  eindrucksvolle  Weise.  Das 
ausgefeilte  Flugmodell  erzeugt  zu- 
sammen mit  der  für  Microsoft- Ver- 
hältnisse ungewöhnlich  schnellen 
Grafik  ein  imponierendes  Flugerleb- 
nis: Wie  in  nur  wenigen  anderen 
Simulationen  erhält  man  das  Ge- 
fühl, sich  im  dreidimensionalen 
Raum  zu  bewegen.  Die  Qualität  der 
Grafik  ist  dabei  keineswegs  gerin- 
ger als  bei  den  zivilen  Versionen 
des  MS  Flight  Simulators,  der  Ge- 
schwindigkeitsgewinn resultiert  al- 
leine aus  dem  Verzicht  auf  Funkver- 
kehr und  ähnlichen  Kleinkram.  Die 
Ausstattung  des  CFS  besteht  aus 
dem  üblichen  Beiwerk  und  rangiert 
am  oberen  Ende  der  Qualitätsskala. 
Die  Flugschule  führt  in  1  5  Lektionen 
durch  alle  wichtigen  Bereiche  der 
Fliegerei,  darüber  hinaus  bieten  25 
Einzelmissionen,  ein  frei  konfigu- 
rierbarer Quick  Combat-Modus 
und  ein  freier  Besichtigungsflug 
genügend  Abwechslung.  Herzstück 
der  Simulation  sind  die  zwei  Kam- 
pagnen, an  denen  man  auf  deut- 
scher oder  alliierter  Seite  teilneh- 
men kann.  Die  insgesamt  74  Einzel- 
missionen sind  anspruchsvoll  und 
einigermaßen  abwechslungsreich. 


Durch  die  Verwendung  mehrerer  Fenster  läßt  sich  ein  guter  Überblick  über  die  aktuel- 
le Situation  gewinnen.  Die  Geschwindigkeit  leidet  allerdings  stark  darunter. 


wegen  des  angestrebten  Realismus' 
werden  jedoch  keine  spektakulären 
Einsätze  geboten.  Beförderungen 
und  Versetzungen  erschließen  im 
Lauf  der  Zeit  neue  Einsatzgebiete 
und  Kampfflugzeuge.  Eine  Rahmen- 
handlung oder  eine  Hintergrundge- 
schichte, welche  die  Missionen  be- 
gründen und  zusammenführen 
könnte,  sucht  man  vergebens.  Dem- 
entsprechend fehlt  auch  ein  Story- 
Modus,  der  das  Programm  zum 
Spiel  machen  würde  -  auch  bei 
Microsoft  scheint  man  Flugsimula- 
tionen und  Spiele  streng  voneinan- 
der zu  trennen.  Die  weitgehend 
identischen  Programmteile  des  CFS 
und  des  zivilen  Flight  Simulators 
bringen  ein  nettes  Kuriosum  mit 
sic  h-  Flugzeuge  wie  die  Boeing  747 
lassen  sich  problemlos  in  den  CFS 
importieren. 

Harald  Wagner  ■ 


Die  Doppeldecker  des  Ersten  Weltkrieges 
haben  erstaunlich  gute  Chancen  gegen 
,,moderne''  Kampfflugzeuge. 


Der  Einfall  des  Sonnenlichts  erzeugt  se- 
henswerte Reflexionen  auf  den  ge- 
krümmten Tragflächen. 


Die  optionalen  (und  unrealistischen)  HUD-Anzeigen  erleichtern  die  Orientierung  so- 
wie die  sehr  problematische  Freund-Feind-Erkennung. 


TECS 


AMD  KSI  Audio 


REOUIRED 


Pentium  133,  IE  MB  RAM, 
axCD-ROM,  HD  1E3  MB 


RECOMMEIMDED 


Pentium  II  333,  64  MB  RAM, 
BxCD-ROM,  HD  B3I  MB 


SD-SUPPORT 


Direct3D 


FiugsimulBtian 

70% 

Handllng 

B3% 

MultlplayBr 

74% 

Spielspaß 

70% 

SpiEl 

deutsch 

Handbuch 

deutsch 

Micrasaft 

Preis 

ca.  DM  WO,'  1 
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Eques 


Lode  Runner  2 


Eine  höchst  knifflige  Frage  für  echte 
Computer-Experten... 

Irgendwo  da  draußen  soll  es  ja 
noch  eine  Handvoll  Leute  geben, 
die  sich  bei  Spielen  wie  Trivial 
PL/rsL//7  köstlich  amüsieren  und 
das  Beantworten  öder  Abiturprü- 
fungs-Aufgaben  für  eine  gelun- 
gene Abendunterhaltung  halten. 
Für  solche  Menschen  müßte 
Eques  eine  Offenbarung  darstel- 
len. Mit  kleinen  Ritterfiguren  zieht 
man  über  ein  virtuelles  Spielbrett 
und  setzt  sich  mit  so  originellen 
Fragen  auseinander  wie  „Was  ist 
Saccharin?",  „Was  ist  das  Auto- 
kennzeichen  von  Bremen?"  oder 
(kein  Scherz)  ,,Wann  beginnt  in 
der  ARD  die  Tagesschau?".  Be- 
antwortet man  eine  Frage  richtig, 
bekommt  man  einen  Bonus  für 
den  nächsten  Spielzug;  liegt  man 
falsch,  wird  einmal  ausgesetzt  - 
liest  sich  langweilig,  spielt  sich 
auch  so.  Grafik  und  Sound  be- 
wegen sich  ebenfalls  auf  einem 
recht  niedrigen  Niveau  und  erin- 
nern an  die  Billigspiele,  die  Bau- 
sparkassen gelegentlich  für  ihre 
jugendliche  Kundschaft  ent- 
wickeln lassen.  Das  Ganze  kann 
man  mit  bis  zu  vier  Spielern  an 
einem  Rechner  veranstalten;  not- 
falls übernimmt  der  Computer  die 
Rolle  eines  oder  mehrerer  Ritter. 
Andererseits:  Wer  tatsächlich  auf 
solche  Trivia-Games  steht,  der 
sollte  sich  entweder  gänzlich  un- 
elektronisch mit  den  einschlägi- 
gen Brettspielvarianten  vergnü- 
gen oder  zu  dem  schon  etwas  äl- 
teren You  Dort  Know  Jock  grei- 
fen. Hier  werden  nämlich  tat- 
sächlich geistreiche  Fragen  mit 
Witz  und  Tempo  präsentiert  - 
ganz  im  Gegensatz  zu  Eques, 
das  höchstens  über  Tranquilizer- 
Qualitäten  verfügt.  (as| 


Die  winzigen  Spielfiguren  sind  in  den 
knallbunten  Levels  kaum  zu  erkennen. 

Lode  Runner  2  ist  sozusagen  die 
Neuauflage  der  Neuauflage  eines 
Spieleklassikers  aus  den  80er 
Jahren.  In  der  Genremixtur  aus 
Jump&Run  und  Logik-Puzzles 
steuert  man  seinen  Helden  durch 
insgesamt  über  1  50  Levels,  sam- 
melt Goldstücke  und  Power-Ups 
auf  und  weicht  diversen  Gegnern 
aus,  die  einen  bei  Berührung  so- 
fort aus  dem  Verkehr  ziehen.  Um 
an  die  begehrten  Goldstücke  zu 
gelangen  und  die  Feinde  auszu- 
tricksen, kann  der  Loder  Runner 
Löcher  graben,  in  die  er  entweder 
sich  selbst  oder  die  erwähnten 
Widersacher  fallen  läßt.  Da  diese 
Löcher  nach  einer  Weile  aber 
wieder  „zuwachsen",  ist  es  wich- 
tig, sich  vorher  genau  zu  überle- 
gen, welchen  Weg  man  durch  die 
verschiedenen  Screens  v/ählt  - 
sonst  befindet  man  sich  schnell  in 
einer  Sackgasse,  da  der  Weg 
zurück  verbaut  oder  schon  wieder 
geschlossen  ist.  Die  Levels  sind 
selten  größer  als  mehrere  Bild- 
schirme und  werden  in  isometri- 
scher Sicht  dargestellt  -  wobei  die 
Grafik  zwar  sehr  farbenfroh,  aber 
zu  klein  und  unübersichtlich  aus- 
gefallen ist.  Am  Spielprinzip  hat 
sich  im  Vergleich  zum  Original 
nicht  viel  geändert.  Zu  Beginn  hat 
man  zwar  die  Wahl  zwischen  ei- 
nem weiblichen  und  einem  männ- 
lichen Lode-Runner;  Einfluß  auf 
das  Geschehen  hat  diese  Ent- 
scheidung allerdings  nicht.  So 
bleibt  also  letztlich  nur  die  Frage, 
wer  eigentlich  den  mittlerweile 
dritten  Aufguß  eines  alten  Spiele- 
hits braucht,  der  vor  mehr  als 
zehn  Jahren  sicherlich  noch  origi- 
nell war,  heutzutage  aber  ausge- 
sprochen altbacken  wirkt.  (as) 
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REVIEW 

Genetic  Evolution  -  The  Race  For  Intelligent  Life 

Schöpfungi 

Haben  Sie  nicht  schon  immer  davon  geträumt,  in  die  Rol- 
le eines  Gottes  zu  schlüpfen  und  für  die  Artenvielfalt  der 
Tiere  auf  Erden  zu  sorgen,  ja  diese  willkürlich  zu  verän- 
dern? Genetic  Evolution  bietet  Ihnen  die  Möglichkeit,  als 
Gen-Manager  über  Sein  und  Nichtsein  der  verschiedenen 
Arten  zu  entscheiden. 


Bereits  vor  einigen  Jahren  konn- 
ten anspruchsvolle  Spieler  in 
dem  Maxis-Titel  S/m  Eorfh  neu- 
es Leben  auf  unserem  Planeten  er- 
schaffen. Egmonts  neuer  Release  tritt 
in  die  Fußstapfen  seines  wegweisen- 
den Vorgängers  -  schreitet  aber  mit 
deutlich  größeren  Schritten  voran.  In 
Genetic  Evolution  geht  es  nämlich 
nicht  um  den  Aufbau  eines  funktio- 
nierenden Öko-Systems.  Vielmehr 
wird  von  Ihnen  verlangt,  daß  Sie  ei- 
ne Fauna  hervorbringen,  weiterent- 
wickeln -  und  vielleicht  gar  hochin- 
telligenten Lebewesen  wie  dem  Ho- 
mo sapiens  auf  die  Beine  helfen. 
Vor  Beginn  können  Sie  einstellen,  in 
welches  Erdzeitalter  Sie  einsteigen 


Dieser  Ornithomimosaurier  lebte  während 
der  Jura-Zeit  auch  in  Mitteleuropa. 


Hier  haben  sich  Thylacoleoniden  stark 
vermehrt.  Hoffentlich  reicht  das  Futter. 


Leider  sehen  die  Kreaturen  während  des 
Spiels  nicht  so  gut  aus  wie  dieser  Dino. 


wollen.  Entscheiden  Sie  sich  für  die 
Kreidezeit,  so  haben  Sie  beispiels- 
weise einen  Salamander,  einen 
Pareiasaurus  und  einen  Thadeosau- 
rus  zur  Verfügung.  Jedes  Tier  auf 
der  Karte  entspricht  dabei  einer  Po- 
pulation, die  weitere  Populationen 
hervorbringen  kann  -  oder  auch  ei- 
ne ganz  neue  Spezies.  Sie  müssen 
daher  für  Nahrung  sorgen  und  die 
Tierchen  in  die  für  sie  am  besten 
geeigneten  Klimazonen  bringen. 
Besonders  zu  achten  ist  auf  die  Bo- 
denbeschaffenheit. Daher  ist  es  kei- 
ne gute  Idee,  etwa  einen  Frosch  in 
der  Sahara  anzusiedeln.  Alle  paar 
Millionen  Jahre  gibt  es  ein  Karten- 
Update,  das  dem  Kontinentaldrift 
und  den  Temperaturveränderungen 
Rechnung  trägt.  Wirkt  sich  dieses 
günstig  auf  den  Lebensraum  Ihrer 
Arten  aus,  kann  sich  etwa  aus  dem 
Thadeosaurus  der  gefährliche  Or- 
nithosuchus  entwickeln,  der  Popula- 
tionen des  Gegners  angreifen  kann. 
Im  Gegensatz  zu  Sim  Barth  ist  Ge- 
netic Evolution  nämlich  ein  Strate- 
gie-Spiel, in  dem  Sie  sich  in  einem 
Wettlauf  um  die  Erschaffung  mög- 
lichst vieler  und  intelligenter  Arten 
befinden. 

Wasserläufer 

So  interessant  sich  die  Spielidee 
anhören  mag,  so  sperrig  ist  ihre 
Umsetzung.  Obwohl  die  Menü- 
führung gebräuchlichen  Windows- 
Programmen  angepaßt  wurde, 
sind  die  Einstellungsmöglichkeiten 
für  Grafik,  Sound  und  Bedienung 
äußerst  dürftig.  Zudem  müssen  Sie 
in  der  Systemsteuerung  auf  „Kleine 
Schriftarten"  umstellen,  weil  sich 
andernfalls  die  Fenster-Texte  ver- 
schieben. Die  gerenderte  Grafik 
bietet  eine  Ansicht  der  Erdober- 
fläche, die  man  in  drei  Zoom- 
Stufen  ansehen  kann,  wobei  selbst 
die  detaillierteste  noch  ein  paar 


Farbwerte  zeigen  die  jeweilige  Bodenbeschaffenheit  an.  Allerdings  sind  die  Kontraste 
nicht  scharf  genug,  so  daß  etwa  Sumpf  kaum  von  Wald  zu  unterscheiden  ist. 


Kilometer  von  den  Tierchen  ent- 
fernt ist.  Diese  verhalten  sich  an 
Land  übrigens  immer  so,  wie  man 
es  von  ihnen  erwarten  kann,  also 
Vögel  fliegen  und  Löwen  schlei- 
chen. Kommt  solch  ein  Tier  jedoch 
ans  Meer,  fällt  es  nicht  etwa  ins 
Wasser  und  ertrinkt,  sondern  zieht 
fröhlich  quer  über  den  Atlantik. 
Auch  sind  die  zehn  verschiedenen 
Bodenoberflächen  nicht  scharf  ge- 
nug voneinander  unterschieden,  so 
daß  Sie  schon  die  Nase  an  den 
Monitor  pressen  müssen,  um  das 
Hügelland  genau  zu  erkennen. 
Mehr  Spaß  macht  Genetic  Evolu- 
tion im  Netzwerk,  wenn  Sie  gegen 
bis  zu  sechs  Gegner  antreten. 
Dann  zeigt  sich,  daß  Sie  es  hier  mit 
einem  wirklichen  Strategie-Titel  zu 
tun  haben  und  nicht  mit  einem  Bio- 
Lernspiel. 

Peter  Kusenberg  ■ 


Der  erste  Eindruck: 
Ein  Spiel  für  pen- 
sionierte Biologie- 
Lehrer,  die  nicht  mer- 
ken, wie  prähistorisch  die  Grafik 
ist.  Aber  wer  auf  Lernspiele  steht 
und  schon  zu  Schulzeiten  immer 
die  Stammbaumtafeln  mit  der  Ent- 
wicklung des  Lebens  (von  der 
Amöbe  zum  Spieleredakteuer) 
faszinierend  fand,  wird  hier  aus- 
reichend unterhalten.  Mir  ging 
das  tierische  Gewusel  allerdings 
auf  die  Nerven  -  und  die  öde  ge- 
staltete Landschaft  in  der  Haupt- 
karte wirkte  ebenfalls  abtörnend. 
Als  dann  schließlich  mein  Gegner 
den  ersten  Elephasapiens  hervor- 
gebracht hatte,  gab  ich  mich  ger- 
ne geschlagen  und  brachte  die 
Evolution  ins  Archiv  für  auszuster- 
bende Spiele. 
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Besonders  in  den  karg  gestalteten  Anfangs- 
missionen artet  die  Erkundung  des  Geländes 
in  nervtötende  Mausklick-Orgien  aus. 

Mal  wieder  geht  es  darum,  die 
Welt  zu  retten.  Diesmal  sind  al- 
lerdings nicht  die  sonst  so  belieb- 
ten Außerirdischen  die  Bösewich- 
te, die  ,,Mächte  der  Finsternis" 
haben  sich  gegen  die  Menschheit 
verschworen  und  fallen  nun  mit 
Horden  von  Trolls,  Orks  und  an- 
deren Monstern  über  die  Erde 
her.  Spellcross  ist  ein  rundenba- 
sieres  Strategie-Spiel,  in  dem  Sie 
die  Rolle  von  Captain  John  Ale- 
xander übernehmen  und  in  über 
60  Missionen  gegen  die  fiesen 
Fantasy-Kreaturen  vorgehen. 
Hierzu  bewegt  man  seine  Einhei- 
ten unter  Einsatz  von  Aktions- 
punkten durch  besetztes  Gelän- 
de. Hin  und  wieder  wird  man  an- 
gegriffen; manchmal  trifft  man 
aber  auch  auf  befreundete  Trup- 
pen, die  sich  der  eigenen  Grup- 
pe anschließen.  So  weit,  so  gut  - 
am  Prinzip  „rundenbasiert"  schei- 
den sich  seit  jeher  die  Geister; 
manch  einer  findet  die  Rangelei 
um  Aktionspunkte  schlichtweg 
sterbenslangweilig.  Daß  es  auch 
anders  geht,  bewies  in  letzter 
Zeit  vor  allem  Lords  of  Magic, 
das  durch  Atmosphäre  und  ein 
ausgeklügeltes  Kampfsystem 
überzeugte.  In  dieser  Qualitäts- 
klasse bewegt  sich  Spellcross 
nicht.  Die  Landschaften  sind  ein- 
fallslos gestaltet,  der  Sound  eben- 
so. Strategischer  Tiefgang  offen- 
bart sich  erst  nach  den  ersten 
drei  bis  vier  Missionen,  wenn 
Schritt  für  Schritt  neue  Einheiten- 
Typen  freigeschaltet  werden.  Bis 
dahin  passiert  aber  eindeutig  zu 
wenig,  so  daß  sich  selbst  beim 
motiviertesten  Spieler  schnell  Er- 
müdungserscheinungen bemerk- 
bar machen.  (as) 


Sonic  R 


Jump&Runoder  Rennspiel-Parodie?  In 
beiden  Bereichen  kann  Sonic  R  nicht  hun- 
dertprozentig überzeugen. 

Der  blaue  Japano-Igel  Sonic  war 
mit  seinen  Jump&Run-Abenteuern 
bisher  eher  auf  diversen  Sega-Kon- 
solensystemen erfolgreich.  Einige 
der  Spiele  wurden  zwar  in  Zusam- 
menstellungen wie  Sonic  3D  oder 
5on/c  &  Knuckles  auch  für  den  PC 
umgesetzt,  fanden  aber  bei  weitem 
nicht  den  Zuspruch,  den  sie  auf  Me- 
gadrive  und  Co.  erlebten.  Auch  die 
neueste  Adaption,  Sonic  R,  wird 
daran  nicht  viel  ändern.  Hier  liefert 
man  sich  zusammen  mit  Knuckles, 
Tails  und  anderen  bekannten  Kolle- 
gen Wettrennen  durch  verschiedene 
Landschaften,  sammelt  goldene  Rin- 
ge auf  und  kann  mit  Hilfe  von  Po- 
wer-Ups deutlich  an  Geschwindig- 
keit gewinnen.  Sowohl  Spielprinzip 
als  auch  Grafik  erinnern  ein  wenig 
an  das  selige  WipEout;  leider  hat 
die  niedliche  Raserei  mit  ähnlichen 
Schwächen  zu  kämpfen.  Richtig 
Sinn  macht  5on/c  R  nur  im  Multi- 
player-Modus,  in  dem  bis  zu  vier 
Gegner  gegeneinander  antreten 
können.  Für  den  alleinigen  Ge- 
brauch eignet  es  sich  kaum;  dafür 
ist  die  Anzahl  der  verschiedenen 
Strecken  (insgesamt  fünf)  entschie- 
den zu  knapp  bemessen.  Auch  die 
vom  Computer  gesteuerten  Gegner 
verhalten  sich  nicht  allzu  geistreich, 
so  daß  für  den  Soloplayer  kaum  ei- 
ne langfristige  Herausforderung  be- 
steht. Immerhin  kann  Sonic  R  mit  ei- 
ner sehenswerten  3D-Grafik  auf- 
warten; das  hochgradig  rasante 
Gameplay  wird  garantiert  auch 
dem  Hartgesottensten  Schwindel- 
anfälle bescheren.  5on/c  R  bietet 
nettes  Kurzzeit-Entertainment  für 
zwischendurch  -  eine  ernsthafte 
Konkurrenz  für  die  Pandemoni- 
ums  und  Crocs  der  PC- Welt  ist  es 
nicht.  (as) 
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Coupon  {bei  Vorkasse  zusammen  mit  Scheck  oder  Bargeld)  absctiicken  an: 
COMPUTEC  MEDIA  AG,  LESERSERVICE,  Roonstr.  21,  90429  Nürnberg. 


Hiermit  bestelle  ich: 


□  PC  GAMES  09/98  mit  2  CD  s 

zu  DM  9.90 

□  PC  GAMES  10/98  mit  2  CD  s 

AUSVERKAUFT! 

□  PC  GAMES  11/98  mit  2  CD  s 

zu  DM  9.90 

zuzüglich  DM  3,-  Versandkostenpauschale 

DM  3,- 
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PLZ,  Wohnort 


Gewünschte  Zahlungsweise: 
(bitte  ankreuzen) 

n  Gegen  Vorkasse 

(Verrechnungsscheck  oder  bar) 

O  Bequenn  per  Bankeinzug 
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!  i  I  1  J  IJJ_1 

BLZ 
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Telefon-Nr.  (für  evtl.  Rückfragen) 


Bitte  beachten: 

Angebot  gilt  nur  im  Inland! 


Action-Rennspiele  waren 
seit  jeher  eine  Domäne  der 
Spielkonsolen,  nur  wenigen 
Titeln  wie  etwa  P.O.D.  war 
ein  nennenswerter  Erfolg 
auf  dem  PC  beschieden. 
Melbourne  House  zeigt  sich 
davon  unbeeindruckt  und 
präsentiert  mit  Dethkarz 
eines  der  schnellsten  Renn- 
spiele der  letzten  Zeit. 

Das  australische  Software- 
haus Melbourne  House 
wagt  mit  Deothkorz  die  Ver- 
öffentlichung eines  ehrlichen  Ac- 
tion-Rennspiels.  Ganz  ohne  alber- 
ne Hintergrundgeschichte,  die  nor- 
malerweise die  Kombination  von 
Schußwaffen  und  Fahrzeugen 
rechtfertigen  soll,  und  ohne  Waf- 
fen- oder  Tuninggeschäft  gelangt 
man  schnell  in  das  eigentliche 
Spiel.  Auf  zwölf  Strecken  hat  man 
dabei  jeweils  die  Aufgabe,  von 
Startplatz  20  bis  an  die  Spitze  zu 
fahren.  Gelegentlich  befindet  sich 
auf  der  Piste  ein  Power-Up,  das 
beim  Uberfahren  in  das  Inventar 
aufgenommen  wird.  Bei  den  Po- 
wer-Ups handelt  es  sich  um  Rake- 
ten aller  Art,  aber  auch  Schutz- 
schilde und  Reparatur-Kits  sind  zu 
finden.  Das  klingt  zwar  alles  recht 
gewöhnlich,  Dethkorz  macht  aber 
alles  eine  Spur  besser  als  seine 
Konkurrenten.  Die  Grafik  ist  durch 
den  Einsatz  zahlreicher  Spezialef- 
fekte  ausgesprochen  schön  und 
dank  einer  offenbar  effizienten 
Programmierung  sehr  flott.  Die  Be- 
dienung des  Fahrzeugs  ist  über- 


Dethkarz 

Schneii 


chuß 


Die  Lichtquellen  tauchen  die  Fahrzeuge  in  bunte  Farben.  Vor  allem  hierfür  wird  die 
3D-Karte  benötigt,  die  Streckenobjekte  selbst  sind  sehr  schlicht  aufgebaut. 


sichtlich  und  einfach,  sogar  auf 
unnötig  verschlungene  Boxengas- 
sen oder  Tankstellen  wurde  ver- 
zichtet. Eigentliches  Highlight  von 
Dethkarz  ist  aber  die  Fahrphysik. 
Ein  Lenkbefehl  des  Spielers  wirkt 
sich  nicht  direkt  auf  das  Fahrzeug 
aus,  sondern  bewegt  lediglich  die 
Vorderräder.  Abhängig  von  Bo- 
denhaftung, aktuellem  Drehmo- 
ment des  Fahrzeugs  etc.  wird  an- 
schließend die  Auswirkung  auf  die 
Fahrtrichtung  berechnet.  Da  in  die 
Kalkulation  der  Schwerpunkt  und 
alle  drei  Bewegungsachsen  sowie 
sämtliche  Räder  eingehen,  erzeugt 
Dethkarz  eh  sehr  gutes  Fahrge- 
fühl. In  mittleren  Geschwindigkeits- 
bereichen ist  das  Steuern  der  Boli- 
den  etwas  gewöhnungsbedürftig, 
im  Grenzbereich  aber  sehr  glaub- 
würdig und  berechenbar.  Sogar 
das  absichtliche  Schlittern  das 


Fahrzeugbodens  auf  einer  Bord- 
steinkante ist  möglich.  Um  die 
Strecken  mit  den  schnellsten  der 
insgesamt  1 3  Fahrzeuge  fehlerfrei 
zu  durchfahren,  bedarf  es  übri- 
gens einer  Menge  Übung:  Reines 
Reagieren  ist  bei  den  hohen  Ge- 
schwindigkeiten nicht  mehr  mög- 
lich. Leider  wurde  über  der  Perfek- 
tion der  Grafiken  und  der  Fahr- 
physik das  Streckendesign  verges- 
sen. Die  zwölf  Strecken  sind  ei- 
gentlich nur  vier  Stück  mit  Varian- 
ten in  je  drei  verschiedenen  Län- 
gen und  alle  sehr  ähnlich  zu  fah- 
ren. Daraus  werden  neun  verschie- 
dene Spielmodi  in  drei  Schwierig- 
keitsgraden kombiniert,  die  aber 
ebenfalls  keine  Abwechslung  bie- 
ten können.  Für  den  gefahrlosen 
Geschwindigkeitsrausch  reicht 
Dethkarz  jedoch  allemal... 

Harald  Wagner  ■ 


Funkenschlag  und  Lasergeschosse  beto- 
nen das  Geschwindigkeitsgefühl. 


Nur  bei  einer  sauberen  Fahrweise  sind 
solche  Sprünge  ungefährlich. 


STATEM^'T 


Für  dos  kurze  Ren- 
nen in  der  Mittags- 
pause ist  Dethkarz 
das  optimale  Spiel.  In- 
nerhalb von  wenigen  Minuten 
kann  man  ganze  Rennen  absolvie- 
ren und  sich  mal  so  richtig  abrea- 
gieren. Wer  sich  länger  mit  dem 
Spiel  beschäftigen  will,  wird  aber 
schnell  abwechslungsreichere 
Strecken  und  Rennmodi  vermissen. 
Das  Fahrmodell,  das  sogar  Balan- 
ce-Akte auf  zwei  Rädern  gestattet, 
wäre  in  einem  „ernsthaften"  Renn- 
spiel des  Kalibers  von  Need  for 
Speec/ oder  NICE  2  besser  aufge- 
hoben gewesen.  Mit  etwas  schö- 
neren Strecken  hätte  aus  Dethkarz 
deutlich  mehr  werden  können. 
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TifaiiK 


NFL  Blitz 


Mit  einem  Echolot  geht  alles  leichter. 

Schiffeversenken  macht  Spaß, 
Schiffesuchen  schon  weniger.  Je- 
denfalls nicht  mit  C hallenge  of  Dis- 
covery- so  der  Untertitel  der  Origi- 
nal-Fassung dieses  Titels.  Als  Expe- 
ditionsleiter wählen  Sie  Crew,  Aus- 
rüstung und  Schiff  aus,  stechen  in 
See  und  kurven  stundenlang  über 
den  Ozean,  bis  der  Echolot  Leonar- 
do di  Caprios  Goldkettchen  findet. 
Dann  geht's  auf  Tauchstation,  rasch 
ein  paar  Fotos  geschossen  -  und 
die  Mannschaft  erhält  einen  Extra- 
riegel Schokolade.  Super!     (pic)  ■ 


Auf  Dauer  zu  eintönig:  NFL  Blitz. 

Nach  NHL  Open  Ice  setzt  Midway 
einen  zweiten  Spielautomaten  für 
den  PC  um.  NFL  Blitz  läßt  die  takti- 
schen Elemente  des  American  Foot- 
ball  links  liegen  und  konzentriert 
sich  auf  die  Action:  Ausgestattet  mit 
nur  1  8  offensiven  Spielzügen  muß 
man  versuchen,  durch  Lauf-  und 
Paßspiel  einen  Touchdown  zu  erzie- 
len. Grafisch  macht  NFL  Blitz  mit 
Auflösungen  bis  zu  1 .600x1 .200 
Punkten  (Direct3D)  eine  gute  Figur, 
der  Spielspaß  bleibt  nach  einiger 
Zeit  aber  auf  der  Strecke.    (om|  ■ 


HAIVKIIMB  tRAIMKIIME 
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USM,  Strategie, 
Preis:  ca.  DM  SO,- 
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Midway,  Spartspiel, 
Preis:  ca.  DM  BD,- 


Pinball  Ar<acie        Revenge  of  Arcade 


Sehr  bunt,  aber  auch  sehr  langweilig. 

Eine  Zeitreise  durch  die  Geschichte 
des  Pinballs  gefällig?  Microsofts 
Sammlung  an  virtuellen  Flippern  hat 
sich  sieben  erfolgreiche  Spielhallen- 
tische aus  der  Zeit  zwischen  1 932 
und  1 993  zum  Vorbild  genommen. 
Leider  eiert  der  Ball  viel  zu  langsam 
zwischen  Bumpers  und  Spinners  hin 
und  her.  Spätestens  nach  20  Minu- 
ten verliert  man  dabei  die  Lust,  weil 
es  einfach  zu  wenige  Sonderspiele 
gibt  -  und  der  Soundtrack  ist  ein 
Witz.  Trotz  der  netten  Grafik:  Keine 
Chance  gegen  Timeshockl    (pk)  ■ 


Fräulein  Pac-Man  bei  der  Arbeit. 

Bei  solchen  Titeln  gerät  man  ins 
Schwärmen:  Ms.  Pac-Man,  Mappy, 
Rally-X.  Was  aber  macht  Microsoft 
mit  diesen  Top-Titeln  vergangener 
Jahrzehnte?  Sie  fügen  noch  zwei 
dürftige  Spielchen  hinzu,  brennen 
alles  zusammen  auf  eine  CD  und 
bringen  es  für  50  Mäuse  unters 
Volk.  Nicht  schlecht!  Dafür  darf 
man  sich  mit  einer  unpraktischen 
Steuerung  herumärgern  und  be- 
kommt ein  äußerst  dürftiges  Hand- 
büchlein mitgeliefert.  Als  ob  es  so 
etwas  nicht  billiger  gäbe...    (pic)  ■ 


RAlVKimMRAIVKmG 


Spielspaß   33%  I  Spielspaß  S7% 


IIMFO 


Microsoft,  Flipperspiel, 
Preis:  ca.  DM  70,- 


Microsoft,  Arcade 
Preis:  ca.  DM  SO,- 


Hiermit  bestelle  ichi: 


n  PC  GAMES  PLUS  09/98  mit  CD  s 

zu  DM  19,80 

G  PC  GAMES  PLUS  10/98  mit  CD  s 

zu  DM  19,80 

□  PC  GAMES  PLUS  11/98  mit  CD  s 

zu  DM  19,80 

zuzüglich)  DM  3,-  Versandkostenpauschiale 

DM  3,- 

GESAMTBETRAG 

Meine  Adresse:  (bitte  in  Druckschi rift) 


Name,  Vorname 


Straße,  Haus-Nr. 


PLZ,  Wotinort 


Gewünschte  Zahlungsweise: 

(bitte  ankreuzen) 

□  Gegen  Vorkasse 
(Verrechnungsscheck  oder  bar) 

□  Bequem  per  Bankeinzug 
Konto. -Nr. 


BLZ 


Telefon-Nr.  (für  evtl.  Rückfragen) 


Bitte  beachten: 

Angebot  gilt  nur  im  Inland! 


REVIEWI 

Riverworld 


Alles  wird  dreidimensional.  Zu  diesem  Schluß  wird 
zwangsläufig  kommen,  wer  die  Entwicklung  des  Spiele- 
marktes verfolgt  hat.  Selbst  im  Strategie-Genre  gibt  es 
bereits  zahlreiche  Titel,  in  denen  umtriebige  Männchen 
von  allen  sieben  Himmelsrichtungen  zu  bestaunen  sind... 


Bei  Science-Fiction-Fans  stehen 
die  Romane  Philip  Jose  Far- 
mers hoch  im  Kurs.  Seine  Ri- 
verworld-Saga  begeisterte  bereits 
1 972  die  Hippie-Generation.  Weil 
die  Kultur  jener  blumigen  Epoche 
inzwischen  wieder  salonfähig  ist, 
wird  sich  Cryo  dazu  entschlossen 
haben,  einen  Echtzeit-Titel  nach 
Vorlage  jener  Fantasy-Reihe  her- 
auszubringen. Einige  Spieler  mag 
gleich  das  Intro  an  den  Film  Zardoz 


STATEMF'^iT 


Gerade  weil  mich 
M/f/i  damals  be- 
geistern konnte,  ste- 
he ich  Riverworld  eher 
skeptisch  gegenüber:  Trotz  der 
phantasievollen  Story  und  der  de- 
taillierten Ausgestaltung  der  vielen 
Figuren  fehlt  es  am  richtigen  Kick, 
der  einen  derart  in  die  Spielhand- 
lung hineinkatapultiert,  daß  man 
die  Flußwelt  gar  nicht  mehr  verlas- 
sen möchte.  Die  Einarbeitungs- 
phase ist  einfach  zu  lang  und 
auch  die  Steuerung  ist  zu  sperrig. 
Zudem  gibt  es  keine  Sprachaus- 
gabe für  die  nicht  eben  einfallsrei- 
chen Dialoge  -  und  die  Kampfsze- 
nen sind  gelinde  gesagt  einfach 
lächerlich. 


erinnern,  in  dem  ja  ebenfalls  spär- 
lich bekleidete  junge  Menschen  rat- 
los durch  triste  Landschaften  irren. 
In  Riverworld  heißt  der  Held  dieser 
Ratlosigkeit  Richard  Burton  und 
muß  sich  anfangs  darum  kümmern, 
die  richtigen  Leute  für  den  Aufbau 
einer  funktionierenden  Wirtschaft 
zu  rekrutieren.  Der  Clou  an  der  Sa- 
che ist,  daß  alle  Menschen  tot  sind. 
Nach  ihrem  Hinscheiden  erwachen 
sie  in  jener  merkwürdigen  Land- 
schaft, die  ringsum  von  einem  un- 
überquerbaren  Fluß  umgeben  ist. 
Unter  den  jenseitigen  Figuren  befin- 
den sich  solch  bekannte  Namen 
wie  Attila  der  Hunne  oder  Julius 
Cäsar.  Natürlich  könnte  es  sich  als 
Vorteil  erweisen,  wenn  sich  der  in 
Militärdingen  äußerst  bewanderte 
Römer  von  Burton  anwerben  ließe. 
Aber  auch  Ingenieure,  Arbeiter 
und  Entdecker  sind  nötig,  um  Ge- 
bäude zu  errichten  und  Rohstoffe 
wie  Holz  oder  Eisenerz  zu  erwer- 
ben. In  vier  Hauptlevels  müssen 
Sie  jetzt  Burton  und  seine  Crew 
vom  kulturell  niedrigen  Holzzeital- 
ter über  neun  Zwischenstufen  bis 
in  die  stellare  Epoche  befördern. 
Hierzu  sind  Erfindungsgeist  und 
Kampfbereitschaft  nötig,  denn  der 
Gegner  schläft  nicht. 


\  ■ 

Zwar  wirken  die  Oberflächen  der  Objekte  durch  3D-Effekte  wie  Fogging  oder  Shading 
realistisch,  doch  trüben  Clipping-Fehler  den  zunächst  positiven  Eindruck. 


Obwohl  das  Spiel  zunächst  auf- 
grund der  3D-Grafik  an  dos 
wegweisende  hAy\h  erinnert, 
weist  es  im  Detail  doch  erhebli- 
che Mängel  auf.  Nicht  nur  sind 
viele  der  unbewegten  Objekte 
lieblos  texturiert,  auch  die  Bewe- 
gungen der  Figuren  erscheinen 
allzu  hektisch  und  unkontrolliert. 
Daher  wirkt  das  Gezappel  der 
Soldaten  beim  Kampf  eher  so, 
als  würden  sie  zur  New-Age-Mu- 
sik  unpassenderweise  den  Slam 
Dance  aufführen.  Stirbt  -  absur- 
derweise -  einer  der  toten  Solda- 
ten, schwebt  er  stocksteif  gen 
Himmel.  Und  obwohl  die  Wellen- 
bewegungen des  Flusses  ein  net- 
tes Gimmick  abgeben,  wabert 
leider  auch  noch  gleich  der 
ganze  Strand  mit. 

Peter  Kusenberg  ■ 


Die  Kämpfe  laufen  automatisch  ab  und 
sind  äußerst  realitätsfern  gestaltet. 


Ein  wenig  polygonarm  sehen  die  beiden 
Herren  schon  aus.  Aber  die  Gesichtszüge 
wurden  überzeugend  herausgearbeitet. 


im. 

^^^^^^ 

Die  Bewohner  des  Flufliandes  sind  sich  einig:  „Hier  ist  nicht  genug  Raum  f  ür  Gebäu- 
de." Ach  nein?  Wenn  nicht  hier  -  wo  denn  dann? 


TECS 


AMD  K5I  Audio 


REOUIRED 


Pentium  90,  IG  IVIB  RAM 
SxCD'ROM,  HD  30  MB 


RECOMMEIMDED 


Pentium  133,  3S  MB  RAM 
axCD'ROM,  HD  BD  MB 


SO-SUPPOHT 


Direct3D 
3Dfx  (VaadaaJ 


StrmtBgiB/WiSim 


Grafik 
Tmiuiiaif"" 

71% 

jssisam — 

HantUing 

B3% 

Multiplayer 

-  % 

Spielspaß 

6f% 

Spiel 

deutscii 

Handbuch! 

deutsch 

Hersteiier 

Cryo 

Preis 

ca.  DM  BD,'  \ 
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Auf  der  Suche 
nach  der  besten  Rezeptur 


üon  der  Fangemeinde  heinersehnter,  skurriler  und  genialer  Comic-Titel  ums 
große  Geld  zwischen  Pizzabacken  und  Mafia-flktlonen.  Backen,  planen, 
schmieren  und  Schlägern  u;as  das  Zeug  hält.  Demnächst  im  Handel. 


Sie  sind  ein  Pizzabäcker  von  Format?  Alle  lieben  Ihre  Kreationen? 


Beweisen  Sie  uns,  daß  Sie  mit  Ihrem  Rezept  der  erfolgreichste  Pizzabäcker 
aller  Zeiten  sind.  Wenn  Sie  meinen,  Sie  kommen  mit  Ihrer  Kreation  in  die 
Endausscheidung,  senden  Sie  uns  Ihren  Rezeptvorschlag  auf  Diskette  zu. 

LECKERE  PREISE  LOCKEN 

AUCH  DEN  MÜDESTEN  KOCH  HINTER 

DEM  OFEN  VOR. 

SO  EINFACH  GEHT'S: 

1.  Mit  der  Wettbewerbsversion  auf  der  Heft-CD  eine  Pizza  backen... 

2.  Namen,  Adresse  eingeben... 

3.  auf  Diskette  speichern... 

4.  und  einsenden  an: 


SOFTWARE  2000 

STICHWORT  PIZZA  COMPETITION 
POSTFACH  110 
23691  EUTIN 

EINSENDESCHLUSS:  1.  Dezember  1998 


■ .  Preis 


Teilnahmebedingungen: 
Jeder  kann  nur  einmal  mitmachen. 
Ausgenommen  sind  Mitarbeiter  von 
Software  2000  und  der  Redaktion. 
Das  eingesandte  Pizzarezept  wird  bei 
Software  2000  in  genauen  Prozent 
ausgewertet;  bei  Erreichen  der  glei- 
chen Wertung  entscheidet  das  Los. 
Wer  keine  Heft-CD  hat,  findet  die 
Wettbewerbsversion  auch  im  Internet 
unter  wwv/.software2000.de.  Der 
Rechtsweg  ist  ausgeschlossen. 

SYSTEMVORAUSSETZUNGEN: 
DirectX.  Pentium  133.  Windows  d5 
oder  Windows  98.  16  MB  RAM 


Survival 


Actua  Tennis 


Hinter  der  passablen  Grafik  steckt  leider 
ein  unterdurchschnittliches  Actionspiel. 

Erinnern  Sie  sich  an  Incoming? 
Dieses  beeindruckend  aussehen- 
de Arcade-Actionspiel  mit  der 
tollen  Grafik  und  wenig  Inhalt? 
Ein  ähnlicher  Fall  ist  Survival  ~ 
das  Produkt  einer  kleinen  deut- 
schen Softwarefirma  namens  En- 
joy.  Kurz  zur  Story:  Aliens  kom- 
men und  machen  alles  platt. 
Menschen  wehren  sich  und  ma- 
chen auch  olles  platt.  So  origi- 
nell wie  diese  Hintergrundge- 
schichte ist  das  ganze  Spiel.  In 
30  Missionen,  verteilt  auf  6  Pla- 
neten, gleitet  man  in  seinem 
Raumschiff  durch  die  Gegend, 
schießt  Feinde  ab  und  zerstört 
Gebäude,  auf  denen  prakti- 
scherweise in  großen,  leuchten- 
den Buchstaben  das  Wort  „Dest- 
roy"  prangt.  Vorher  erhält  man 
ein  Missionsbriefing,  das  von  ei- 
nem furchtbar  gelangweilten 
Sprecher  vertont  wurde,  der 
klingt,  als  würde  er  neben  seiner 
Arbeit  die  Zeitung  lesen.  Zuge- 
gebenermaßen ist  die  Grafik  des 
Spiels  sehenswert:  Lense-Flares, 
Partikeleffekte,  bombastische  Ex- 
plosionen und  eine  absolut  flüs- 
sig laufende  Engine  sorgen  im 
ersten  Moment  für  Aufmerksam- 
keit. Leider  läßt  die  onfängliche 
Motivation  ober  ebenso  schnell 
wieder  nach;  hinter  den  netten 
Effekten  verbirgt  sich  eine  unin- 
spirierte  08/ 1  5-Ballerei  mit  bil- 
lig wirkenden  Soundeffekten  und 
unglaublich  lieblos  gestaltetem 
Gameplay.  Wer  auf  schnelle  Ar- 
cade-Action  mit  mitreißender 
Optik  steht,  sollte  sich  nach  wie 
vor  lieber  an  das  qualitativ  mei- 
lenweit überlegene  Incoming 
halten  und  Survival  so  schnell 
wie  möglich  wieder  vergessen  - 
wir  tun  das  auch.  (as) 


Bei  Actua  Tennis  kann  auch  ein  Doppel 
gespielt  werden. 

Mit  Actua  Tennis  setzt  Gremiin  seine 
Sportreihe  fort.  Mit  je  32  weiblichen 
und  männlichen  Original-Spielern 
ausgestattet,  gelingt  es  dem  Titel,  den 
bisherigen  Spitzenreiter  Pete  Sampras 
Tennis  auszustechen.  Grund  dafür 
sind  die  mit  Hilfe  von  Motion  Captu- 
ring  umgesetzten  Animationen,  die 
für  realistische  Bewegungsabläufe 
sorgen  -  auch  wenn  die  Steuerung 
dadurch  manchmal  ein  wenig  hokelig 
wird.  Trotz  einiger  Schwächen  han- 
delt es  sich  aber  um  das  bislang  beste 
Tennisspiel  am  PC.  (cm) 


RAIMKIIMÜ 


SpielspaO  70% 


iniFO 


Eremlin,  Spartspiel, 
Preis:  ca.  DM  BO,- 


Lode  Runner  2 


Minigolf  auf  dem  Meeresgrund. 

Mit  Minigolf  Deluxe  erscheint  nun  ei- 
ne aufgebesserte  Version  von  3D  Ul- 
tra Minigolf.  Neben  einigen  Verbes- 
serungen enthält  die  neueste  Version 
neun  aktuelle  Kurse,  bei  denen  die 
Designer  ihrer  Phantasie  freien  Lauf 
gelassen  haben.  So  können  Sie  zum 
Beispiel  im  Labor  eines  verrückten 
Professors  oder  auch  am  Grund  des 
Meeres  den  Ball  rollen  lassen.  Da  es 
dem  Produkt  leider  an  der  nötigen 
Langzeitmotivation  mangelt,  handelt 
es  sich  „nur"  um  einen  kurzweiligen 
Zeitvertreib.  (cm) 


RAIMKIIME  t  RAIMKIIMÜ 


Spielspaß    SS%M  SpielspaO  47% 


IIMFO 


Enjay^  Act i an, 
Preis:  ca.  DM  BD.- 


IIMFO 


Sierra^  Spartspiel, 
Preis:  ca.  DM  SD,- 


365  Pizza-Gutscheine! 
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Grand  Prix  SOOccm 

Kait 


Auf  dem  PC  wurde  vom  Formel  1  -  bis  zum  Sportwagen  schon  fast  alles  simu- 
liert. Wer  auf  leistungsstarke  Motorräder  steht,  schaute  aber  bislang  in  die 
Röhre:  Moto  Racer  setzte  auf  pure  Action,  Motocross  Madness  hingegen  auf 
geländegängige  Sportmaschinen.  Die  deutsche  Spieleschmiede  Ascaron  wählt 
einen  anderen  Ansatzpunkt  und  versucht  mit  Grand  Prix  SOOccm  den  Renn- 
sport auf  zwei  Rädern  zu  simulieren. 


Schon  seit  einiger  Zeit  ist  Asca- 
ron Hauptsponsor  von  Alex 
Hofmann  und  seinem  Team 
Racing  Factory.  In  diesem  Jahr  ge- 
lang ihm  der  Sieg  der  deutschen 
und  europäischen  Meisterschaft  in 
der  Klasse  bis  1 25ccm.  Trotzdem 
fand  das  1  Sjährige  Talent  immer 
noch  Zeit,  sich  mit  den  Programmie- 
rern aus  Gütersloh  zusammenzuset- 
zen und  einige  wichtige  Hinweise 
zu  geben.  Viele  Daten,  die  das  Set- 
up der  Motorräder  im  Spiel  betref- 
fen, stammen  von  der  Racing  Fac- 
tory -  es  steht  zu  erwarten,  daß 
diese  Zusammenarbeit  noch  weiter 
ausgebaut  wird. 
Zunächst  steht  aber  Grand  Prix 
SOOccm  auf  dem  Programm.  Die 
Simulation  sollte  bereits  im  Mai  auf 
den  Markt  kommen,  aber  wie  so  oft 
verzögerte  sich  der  Release  um  ein 
halbes  Jahr.  Bis  auf  Alex  Hofmann 
sind  alle  Fahrer  und  Teams  rein  fik- 
tiv, über  einen  integrierten,  leicht  zu 
bedienenden  Editor  lassen  sich  die- 
se Namen  aber  schnell  ändern.  Ge- 


fahren wird  auf  insgesamt  1 5 
Strecken  der  Saison  1 997  -  zur 
Verfügung  stehen  die  üblichen 
Spielmodi  wie  Einzelrennen,  Trai- 
ning oder  Weltmeisterschaft. 

Realistisches 
Fahrverhalten? 

Das  Fahrverhalten  ist  bis  zu  einem 
gewissen  Grad  realistisch.  Da  es 
sich  bei  Grand  Prix  SOOccm 
hauptsächlich  um  eine  Simulation 
handelt  und  Ascaron  diesen  Aspekt 
immer  wieder  in  den  Vordergrund 
stellt,  konzentrieren  wir  uns  bei  der 
Beurteilung  auf  diesen  Modus. 
Der  wesentliche  Unterschied  zwi- 
schen einem  Wagen  und  einem 
Motorrad  besteht  im  Lenk-  und 
Bremsverhalten.  Kurven  müssen 
grundsätzlich  etwas  gefühlvoller 
angefahren  werden  und  gebremst 
wird  ausschließlich,  bevor  einge- 
lenkt wird.  Wer  diese  Regeln  miß- 
achtet, provoziert  keinen  gemäch- 
lichen Dreher,  sondern  wird  mit  ei- 


nem schmerzvollen  „Abflug"  be- 
straft. Grand  Prix  SOOccm  macht  in 
dieser  Hinsicht  eine  recht  gute  Figur, 
auch  wenn  zugunsten  des  Game- 
plays einige  Abstriche  bei  der  Rea- 
litätsnähe gemacht  wurden.  Wer 
auf  gerader  Strecke  mit  20  Stun- 


denkilometern dahinrollt  und  plötz- 
lich ein  brutales  Lenkmanöver  aus- 
führt, fällt  -  zum  Entsetzen  aller  Bi- 
ker  -  nicht  einfach  um,  sondern 
bleibt  seelenruhig  sitzen.  Dieses 
Verhalten  macht  sich  auch  bei  ex- 
tremen Geschwindigkeiten  bemerk- 


tiiiilfm' 


Nach  einem  Rennen  kann  in  einem  Replay  das  gesamte  Rennen  noch  einmal  angese- 
hen werden.  „Ascaron  Live''  berichtet  im  Stil  einer  Fernsehübertragung. 
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DtE  AlVALYSE  IMACH  DEM  TRAiMIlMG 


DAS  SETUP 


Die  Analyse  bei  Grand  Prix  500ccm  ist  so  einfach  und  verständlich,  wie  in  noch  keiner  Simulation.  Auf  einer  Über- 
sichtskarte kann  jeder  Zentimeter  der  Strecke  untersucht  werden.  Drehzahl  und  Leistung  in  bestimmten  Kurven  und 
auf  der  Geraden  lassen  sich  so  kinderleicht  herausfinden  und  mit  Hilfe  des  Setups  auf  den  jeweiligen  Kurs  anpassen. 


Hier  sehen  Sie  zwei  verschiede-  Mit  dem  Mauszeiger 
ne  Rundenzeiten  im  Vergleich.  iöBt  sich  die  gesamte 
Strecke  „abfohren''. 


Insgesomt  vier  Kurven 
können  gleichzeitig  ein- 
geblendet werden. 


bor,  so  daß  die  Simulation  ihrem 
Anspruch  leider  nicht  ganz  gerecht 
wird.  Ein  weiterer  Kritikpunkt  ist  das 
etwas  zu  träge  ausgefallene  Hand- 
ling.  Klar,  ein  Motorrad  ist  kein 
Drahtesel,  der  sich  mal  schnell  um 
die  Ecke  „wuchten"  läßt  -  aber  es 
nimmt  einfach  zu  viel  Zeit  in  An- 
spruch, zum  Beispiel  in  einer  Schi- 
kane das  Gewicht  von  der  linken 
auf  die  rechte  Seite  zu  verlagern. 
Dieser  Vorgang  wird  von  Grand 
Prix  500ccm  zu  übertrieben  darge- 
stellt und  führt  zwangsläufig  zu 
Frust  beim  Spieler.  Der  Funke  kann 
bei  einem  Rennspiel  oder  einer  Si- 
mulation bekanntlich  nur  übersprin- 
gen, wenn  man  ein  Gefühl  für  das 
Fahrzeug  entwickeln  kann  und  in 
bestimmten  Situationen  spürt,  daß 
man  sich  einen  derben  Schnitzer  er- 
laubt hat.  Nur  sehr  wenige  Spiele 
schaffen  es,  dieses  Gefühl  auf  den 
Monitor  zu  zaubern  und  dem  Tasta- 
tur- oder  Joystickpiloten  den  Ein- 
druck zu  vermitteln,  daß  er  -  zu- 


mindest theoretisch  -  jede  Situation 
unter  Kontrolle  bekommen  kann. 
Die  Symbiose,  die  sich  im  echten 
Leben  zwischen  Mensch  und  Ma- 
schine entwickeln  muß,  gelingt  bei 
Grand  Prix  öOOccm  zu  selten. 
Wenn  man  beispielsweise  mit  zu 
hoher  Geschwindigkeit  in  eine  Kur- 
ve drischt,  so  geht's  geradeaus  ins 
Kiesbeft.  Das  ist  zwar  richtig,  aber 
der  zugrundeliegende  Fehler  läßt 
sich  nicht  auf  Anhieb  bzw.  während 
der  Fahrt  erkennen  -  der  Spieler 
wird  teilweise  zum  unbeteiligten 
Beobachter  degradiert. 

Individueller 
Schwierigkeitsgrad 

Wird  der  Schwierigkeitsgrad  mit 
Hilfe  der  zahlreichen  Optionen  ge- 
drosselt und  akzeptiert  man  damit 
Abstriche  bei  der  Realitätsnähe,  so 
kommt  schon  mehr  Spielspaß  auf- 
auch  die  bereits  erwähnten  physi- 
kalischen Probleme  fallen  nicht 


mehr  so  schwer  ins  Gewicht.  Grand 
Prix  SOOccm  unterscheidet  prinzipi- 
ell zwischen  drei  Fahrmodellen:  An- 
fänger, Fortgeschrittener  und  Profi. 
Schätzt  man  sich  selbst  als  Neuling 
ein,  so  greift  der  Computer  nicht 
nur  bei  Beschleunigungs-  und 
Bremsvorgängen  unterstützend  ein, 
auch  beim  Einlenken  in  Kurven  wird 
nachgeholfen.  Nach  den  ersten  Er- 
fahrungen und  Bruchlandungen 
können  diese  Hilfen  einzeln  abge- 
schaltet werden,  ohne  auf  das  ein- 
steigerfreundliche Fahrmodell  ver- 
zichten zu  müssen.  Im  nächsten 
Schritt  erhöht  man  den  Schwierig- 
keitsgrad oder  wendet  sich  der 
nächsten  Klasse  zu.  Begonnen  wer- 
den sollte  mit  1  25ccm,  es  stehen 
aber  auch  die  Maschinen  mit 
250ccm  und  500ccm  von  Beginn 
an  zur  Verfügung.  Mit  oll  diesen 


IM  VERGLEICH 


Matacmaa  Madness 

37% 

Mata  Racer 

31% 

Redllne  Racer 

73% 

74% 

Sramf  PriK  ^fOccm 

73% 

Die  Armaturen  im  Cockpit  funktionieren  tatsächlich.  Orientieren  sollte  man  sich  jedoch 
nur  am  Drehzahlmesser,  die  Geschwindigkeit  spielt  keine  große  Rolle. 


N\ofocross  Madness  ist  neben 
Grand  Prix  SOOccm  das  einzige 
Spiel  mit  Simulations-Charakter 
im  gesamten  Vergleichsfeld.  Ca- 
strol  Superbike  ist  Action-orien- 
tierter,  verfügt  aber  über  die  bes- 
sere Grafik  und  kann  dadurch  - 
genauso  wie  Aiofo  Racer  und 
Redline  Racer  -  wesentlich  mehr 
Atmosphäre  aufbauen.  Noch 
nicht  getestet:  Superbike  von  Vir- 
gin (jetzt  Electronic  Arts),  das 
ebenfalls  einen  Simulations- 
Modus  besitzen  soll. 


Das  Setup  ist  das  Prunkstück  von 
Grand  Prix  SOOccm.  Mit  wenigen 
Mausklicks  lassen  sich  alle  we- 
sentlichen Bestandteile  des  Motor- 
rads analysieren,  modifizieren 
und  austauschen. 


Reifen  wähl 


Bremssystem 


Kühlung 


Federung 


Übersetzung 


Übersicht 
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TESTCEIMTER 


Grand  Prix  SOOccm 


PRO  &  CaiMTRA  ■  PERFORMAIMCE  auflosu^b:  eoax^ao  ■  FEATURES 


Klar  strukturierte  und 
durchweg  übersichtliche 
Menüführung 


/  r   \  Hervorragende  Instru- 
■"^  *"  !  mente  zur  Analyse  der 
Fahrt 


Genial  aufbereitetes 
Setup  mit  zahlreichen 
Möglichkeiten 


Schwierigkeitsgrad  kann 
gut  auf  das  Können  abge- 
stimmt werden 


e 


Motorräder  und  Fahrer 
wirken  nicht  gerade  de- 
tailliert 


Geringes  ,,Gefühl"  für  die 
Maschine  in  Kurven  und 
Extremsituationen 


Umgebungsgrafik 
zwar  nett,  aber  wenig 
aufregend 


tium  100 


Pentium  2 


RAM 

16     32  64 

1  L  L.A 

16     32  64 

oo        LA  100 

3z     64    1  zo 

Voodoo 1 

■nn 

1  1 1  1 

■■■ 

■■■ 

Voodoo? 

■nn 

1  1 1  1 

Riva  128 

■■□ 

■■■ 

Rendition 

■■■ 

Ati  Rage  Pro 

■■■ 

Power  VR 

■■■ 

Software 

□□□ 

□□□ 

□□□ 

■  Unspielbar  ■  Flüssig 
□  Spielbar      □  Geht  nicht 


PERFORMAJMCE   auflosuimb:  aoaxeoa 


|CPU(MH2) 

16    32  64 

16    32  64 

Pentium  11/333  | 

Voodoo 1 

□  □□ 

□  □□ 

□□□ 

Voodoo2 

■ 

□  ■□ 

■■■ 

Riva  128 

■ 

■ 

■  ■□ 

Rendition 

■ 

■  ■□ 

Ati  Rage  Pro 

■  ■■ 

■  ■■ 

Power  VR 

■  ■■ 

■  ■■ 

Software 

□  □□ 

□  □□ 

■  Udbpie 
□  Spielba 

□□□ 

jur  ■  Flüssig 
r      □  Geht  nicht 

DIE  MOTiVATiOIMSKURVE 


Anzahl  der  Strecken: 

1  5  Original-Kurse  aus 
der  Saison  1997 

Anzahl  der  Spielmodi: 

4  (Training,  Einzelrennen,  Grand 
Prix,  Weltmeisterschaft) 

Schwierigkeitsgrade: 

3  (Einsteiger,  Fortge- 
schrittener und  Profi) 

Anzahl  der  Klassen: 

3  (125ccm,  250ccm,  500ccm) 

Anzahl  der  Kamerawinkel: 

4  (eine  Cockpitperspektive, 
drei  Außenansichent) 

Anzahl  der  Fahrer: 

Uber  100,  aber  keine  Original- 
Namen  und  Teams 

Editor: 

Außerhalb  des  Spiels  aufrufbar 
und  leicht  zu  bedienen 


IMSTALLATiam 


Die  vorliegende  Testversion  instal- 
liert 200  MB  auf  die  Festplatte. 
Die  Ladezeiten  bis  zum  Startbild- 
schirm sind  lang,  danach  hält 
sich  der  Lesevorgang  in  ange- 
nehmen Dimensionen. 

Ladezeiten  mit  200  MB 

Gut 


Grand  Prix  500ccm  braucht  eine  Weile,  um  zumindest  ein  wenig  Fahrt  aufzunehmen.  Die  grafische 
Darstellung  der  Motorräder  schreckt  zu  Beginn  eher  ab,  später  findet  man  sich  damit  ab. 


Die  erste  Weltmeisterschaft 
ist  gewonnen.  Jetzt  können 
höhere  Klassen  angegangen 
werden.  | 


Motivation^ 

100 

90  - 

8a — 

70-  

Trotz  wenig  berau- 
schender Grafik 
macht  GP  SOOccm 
/  anfangs  Spafi. 

/  

60  

50     -  ■ 

Das  Spiel  ,,plätschert''  vor 

sich  hin,  man  spielt  mit  den 

40  

Einstellungen  herum  und 

30  

probiert  einige  waghalsige 

Setup  aus. 

20  

10 

Spieldauer  (in  Stunden):  ^ 

Obwohl  das  Spiel  immer  schwie- 
riger wird,  lassen  sich  einige 
Schnitzer  im  Bereich  Realismus 
nicht  kaschieren. 
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Die  Ideallinie  ist  eine  von 
zwei  optischen  Hilfsmitteln. 


Dieser  Pfeil  gibt  die  Stärke  und  Rich- 
tung der  nächsten  Kurve  on. 


Die  Aüßenansicht  macht  Schwächen  im 
Motorrad-Design  offensichtlich. 

Spielarten  und  Optionen  läßt  sich 
der  Schwierigkeitsgrad  sehr  leicht 
und  schnell  auf  das  individuelle 
Können  anpassen.  Was  Optionsfül- 
le angeht,  leistet  Grand  Prix 
500ccm  durchweg  vorbildliche  Ar- 
beit, das  wird  auch  bei  den  unzäh- 
ligen Möglichkeiten  deutlich,  die 
das  Setup  der  Maschinen  betreffen. 
Für  das  Setup  der  Motorräder  hat 
Ascaron  tief  in  die  Trickkiste  gegrif- 
fen und  zeigt  damit  der  gesamten 
internationalen  Konkurrenz,  wie 
man  dieses  hochkomplexe  Thema 
verständlich  vermittelt  und  kinder- 
leicht bedienbar  macht.  Hier  zahlen 


STATEMF'^fT 


Von  Grand  Prix 
öOOccm  hatte  ich 
mir  wirklich  viel  ver- 
sprochen. Leider  wurde 
mehr  angekündigt  als  tatsäch- 
lich umgesetzt,  denn  für  eine  Simu- 
lation fehlt  es  am  Realismus.  Zieht 
man  hingegen  Vergleiche  mit  Ac- 
tion-orientierten  Rennspielen  heran, 
so  zieht  Grand  Prix  500ccm  den 
Kürzeren,  weil  dem  Gameplay 
nicht  genügend  Rasanz  verliehen 
wurden.  Die  Idee,  ein  Motorrad 
und  keinen  Formel  1  -Wagen  zu  si- 
mulieren, ist  zwar  erfrischend  und 
anfangs  extrem  abwechslungsreich 
-  auf  Dauer  verderben  aber  zu  vie- 
le Schnitzer  die  gute  Laune. 


Nach  einiger  Zeit  legt  man  sich  Brems- 
punkte wie  dieses  Schild  zurecht. 

sich  die  Erfahrungen  aus,  die  von 
den  Programmierern  in  den  vergan- 
genen Jahren  mit  Produkten  wie 
Anstoß  2  gesammelt  wurden. 

Perfektes  Setup 

Mit  wenigen  Mausklicks  können  un- 
terschiedliche Diagramme  aufgeru- 
fen sowie  das  Leistungsspektrum 
analysiert  und  verändert  werden. 
Daß  sich  im  Setup  verschiedene 
Rundenzeiten  miteinander  verglei- 
chen lassen,  ist  für  Simulations-Pro- 
fis ein  alter  Hut.  Zusätzlich  gibt 
Grand  Prix  500ccm  mit  Hilfe  einer 
Ubersichtskarte  aber  die  Möglich- 
keit, die  gesamte  Fahrt  Zentimeter 
für  Zentimeter  nach  Abweichungen 
von  der  Ideallinie  zu  durchforsten. 
Dabei  lassen  sich  per  Tastendruck 
zwei  verschiedene  Runden  überein- 
anderlegen, um  herauszufinden,  wo 
sich  ein  leichtes  Abweichen  von  der 
Norm  aufgrund  der  persönlichen 
Einstellungen  bezahlt  gemacht  hat. 

Eckige  Motorräder 

Die  Grafik  ist  und  bleibt  das  Sor- 
genkind. Während  die  Menü- 
führung -  trotz  typisch  deutschem 
Look  -  noch  einiges  hermacht,  ist 
die  Spielgrafik  nicht  gerade  zufrie- 
denstellend. Das  Problem  ist  dabei 


weniger  die  Darstellung  der  Land- 
schaft, sondern  vielmehr  das  Motor- 
rad an  sich  -  oder  noch  präziser: 
der  Fahrer.  Wählt  man  die 
Außenansicht,  so  macht  der  wacke- 
re Pilot  nicht  gerade  den  Eindruck, 
als  würde  er  mit  über  200  Sachen 
über  heißen  Asphalt  dübeln.  Das 
Sitzverhalten  erinnert  an  einen 
gemütlichen  Ausflug  ins  Grüne  an 
einem  sonnigen  Wochenende.  We- 
sentlich aufregender  ist  da  schon 
die  Cockpit-Perspektive.  Die  Kame- 
ra ist  knapp  über  dem  Tank  mon- 
tiert, man  hat  also  freie  Sicht  auf 
die  Instrumente  und  durch  die  trans- 
parente Plastikscheibe  auf  die  Piste. 
Bei  Unebenheiten  auf  der  Strecke 
vibriert  das  Bild,  es  entsteht  der  Ein- 
druck, man  würde  tatsächlich  auf 
einem  Motorrad  sitzen.  Dieses  Fea- 
ture hat  aber  auch  seine  Schatten- 
seiten: Nach  mehr  als  20  Minuten 
Spielzeit  am  Stück  wird  das  ständi- 
ge Hin-  und  Herschaukeln  ein  we- 
nig anstrengend  -  abschalten  läßt 
es  sich  leider  nicht. 
Das  Wechseln  der  Perspektive 
macht  die  unschöne  Darstellung  des 
Motorrads  fast  vergessen,  allerdings 


nur  so  lange,  bis  wieder  ein  Gegner 
auftaucht.  Hier  hätte  Ascaron  wirk- 
lich mehr  Liebe  zum  Detail  bewei- 
sen können,  denn  Spiele  wie  Super- 
bike  oder  Motocross  Madness  zei- 
gen doch,  wie  eindrucksvoll  Mo- 
torräder nachgebildet  und  animiert 
werden  können.  Wie  sagte  David 
Kaemmer  (Grand  Prix  Legends]  so 
schön:  „The  Cars  are  the  Stars"  - 
und  das  muß  nicht  unbedingt  nur 
für  Autos  gelten. 

Überzeugender  Sound 

Die  Soundkulisse  kann  schon  eher 
überzeugen.  Die  Maschinen  mit 
1  25ccm  klingen  zwar  etwas 
schwach  auf  der  Brust,  das  liegt 
aber  nicht  am  Spiel,  sondern  eher 
am  geringen  Hubraum.  Ab  250ccm 
wird  der  Klang  kernig  und  geht  im 
oberen  Drehzahlbereich  -  ab 
1 0.000  Umdrehungen  pro  Minute 
-  in  ein  schaurig-schönes  Krei- 
schen über.  Die  Musikstücke  grei- 
fen auf  klassischen  Hardrock 
zurück,  für  ein  Rennspiel  geradezu 
obligatorisch. 

Oliver  Menne  ■ 


TECS 


'g^iRAIMKIIME 


Simulation 


Audio 


REOUIRED 


Pentium  WO,  1B  MB  RAM 
4xCD'RaM,  HD  BD  MB 


RECOMMEIMDED 


Pentium  SOO,  B4  MB  RAM 
BxCD'ROM,  HD  70  MB 


Aus  der  Ich-Perspektive  macht  Grand  Prix  SOOccm  am  meisten  Spaß.  Das  Rütteln  bei 
Bodenunebenheiten  geht  einem  sprichwörtlich  durch  Mark  und  Bein. 


an-suppoRT 


Direct3D 


Ba% 

Hl 

aa% 

Handung 

70% 

70% 

Spielsf^a 

70% 

Spiel 

deutsch  \ 

Hersteller 

Ascaron 

Preis 

ca.DMBÜ,' 
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Nice2 


Durchbruch 


Vor  zwei  Jahren  tauchte  plötzlich  ein  Produkt  aus  Deutsch- 
land auf,  das  Elemente  aus  3D-Action-Spiel  und  Autorennen 
miteinander  kreuzte.  Hove  a  N.LCi.  Day  erschien  quasi 
aus  dem  Nichts  und  überzeugte  durch  eine  phantastische 
Engine,  die  den  internationalen  Vergleich  nicht  scheuen 
mußte.  Jetzt  erscheint  endlich  der  zweite  Teil,  der  starken 
Veränderungen  unterzogen  wurde.  Zum  Guten? 


Obwohl  Hove  a  N.I.C.E. 
Day  bestimmt  auch  auf- 
grund seiner  ausgefallenen 
Spielideen  ein  großer  Erfolg  wurde, 
warfen  die  Designer  erst  einmal  alle 
Waffen  über  Bord  und  montierten 
lieber  edle  Spoiler  statt  martiali- 


scher Raketenwerfer  auf  die  Poly- 
gonmodelle. Das  Spielprinzip  wur- 
de drastischen  Veränderungen  un- 
terzogen, mit  dem  ersten  Teil  hat 
der  Nachfolger  nicht  mehr  viel  ge- 
meinsam. Im  Gegensatz  zu  den 
meisten  anderen  Rennspielen  fah- 
ren Sie  bei  N'ice  2  nicht  nur  um  Po- 
sitionen. Es  geht  vielmehr  um 
Sponsorenverträge,  Tuningtei- 


le -  und  vor  allem  um  Geld.  Sie 
übernehmen  die  Rolle  eines  aufstre- 
benden Rennfahrers,  der  mit  einem 
geringen  Startkapital  versucht,  in 
der  obersten  Liga  mitzuspielen.  Am 
Anfang  reichen  die  beschränkten 
Finanzmittel  lediglich  für  einen 
durchschnittlichen  Wagen,  der  nach 
und  nach  aufgerüstet  werden  kann. 
Ob  Reifen,  Motor,  Getriebe  oder 
Fahrwerk  -  der  Tuner  kommt  bei 
Nice  2  voll  auf  seine  Kosten .  Im 
Laufe  der  Zeit,  wenn  die  ersten  Ren- 
nen gewonnen  wurden  und  die 
Sponsorengelder  fließen,  wird  der 
Bolide  wieder  abgestoßen  und  ein 
schnellerer  fahrbarer  Untersatz  ge- 
sucht. Wie  bei  einem  beliebigen 
Fußbal-Manager  können  diverse 
Kriterien  (Preis,  Leistung,  Kilometer) 
angegeben  werden,  nach  denen 
der  Computer  anschließend  eine 


Auswahl  vorgibt.  Hilfreich  zur  Seite 
steht  einem  dabei  Eddie.  Er  ist  ein 
Überbleibsel  aus  alten  Zeiten  und 
klinkt  sich  immer  wieder  in  das  Ge- 
schehen ein,  um  als  Veteran  kluge 
Tips  zu  geben  und  dem  Spieler  hilf- 
reich zur  Seite  zu  stehen . 
Zu  Beginn  hat  man  die  Qual  der 
Wahl,  denn  knapp  20  Wagen  ste- 
hen zur  Auswahl.  Wenn  darüber 
hinaus  an  Nebenrennen  teilgenom- 
men werden  soll,  gesellen  sich  20 
weitere  Fahrzeuge  (Formel  1 ,  Karts, 
Trucks)  hinzu.  In  diesen  Veranstal- 
tungen abseits  der  regulären  Ren- 
nen kann  man  sich  nach  Herzens- 
lust austoben,  vorausgesetzt,  man 
hat  sich  vorher  das  nötige  Fuhrwerk 
beschafft.  Sehr  kurzweilig  ist  zum 
Beispiel  das  „Deathmatch",  in  dem 
derjenige  gewinnt,  der  am  längsten 
auf  der  Piste  bleibt.  Unzählige  Waf- 
fensysteme stehen  hier  zur  Aus- 
wahl, doch  wie  bereits  erwähnt, 
handelt  es  sich  hier  um  ein  freiwilli- 


mm 


IM  VERGLEICH 


IMeed  far  Speed  3 

33% 

37% 

Blei  fuß  S 

33% 

Hai/e  a  IMJ.ILE.  day  ' 

7S% 

IMeed  far  Speed  S 

63% 

Nice  2  hat  zwar  einen  außeror- 
dentlich packenden  Karriere-Mo- 
dus, die  Verfolgungsjagden  nnit 
der  Polizei  in  Need  for  Speed  3 
machen  aber  dennoch  ein  wenig 
mehr  Spaß.  Bleiluß  2  kann  gra- 
fisch mit  beiden  Konkurrenten 
nicht  mehr  mithalten,  verfügt  aber 
über  das  beste  Fahrgefühl.  Hove 
a  N.I.C.E.  Day  ist  hingegen  nach 
fast  zwei  Jahren  etwas  angestaubt 
und  mußte  in  Anbetracht  der 
hochkarätigen  Mitbewerber  deut- 
lich abgewertet  werden. 

*'  Abgewertet,  Test  in  Ausgabe  2/97 


i 


ges  Rennen  -  wer  nicht  auf  diese 
Art  von  Materialschlacht  steht,  kann 
Nice  2  auch  ohne  diesen  Modus 
spielen.  Eine  andere  Spielart  ist  die 
„Fox  Hunt":  Hier  entdeckt  man  eini- 
ge Parallelen  zu  Need  for  Speed  3, 
auch  wenn  der  amerikanische  Kol- 
lege mit  dem  Pursuit-Modus  die  Na- 
se vorn  hat.  In  Nice  2  gilt  es  ledig- 
lich darum,  einer  hetzenden 
Meute  zu  entkommen 
bzw.  vor  den  Gegnern 
ins  Ziel  zu  gelangen. 
Bei  all  diesen  Vari- 


Die  gegnerischen  Wagen,  wie  hier  der  850csi,  wirken  sehr  detailliert  und  verfügen  über  einen  schwoch  glänzenden  Spiegeleffekt. 


anten  gilt  es,  eine  Sache  nicht  aus 
den  Augen  zu  verlieren:  das  Geld. 
Wenn  der  Wagen  so  stark  beschä- 
digt ist,  daß  mit  ihm  kein  Blumen- 
topf mehr  zu  gewinnen  ist,  muß  er 
unbedingt  repariert  werden.  Sollte 
dafür  kein  Geld  vorhanden  sein,  ist 
Zapfenstreich.  Es  bringt  also  am 
Anfang  wenig,  in  allen  Ligen  mitmi- 
schen zu  wollen.  Zunächst  muß  in 
der  Hauptliga  das  Bankkonto  ge- 
füllt werden,  danach  kann  man  sich 
kurzweiligen  Zusatzaktivitäten  wid- 
men. Die  Rennen  werden  in  ins- 


gesamt sieben  Ländern  ausgetra- 
gen. In  jedem  Land  stehen  drei  Kur- 
se zur  Verfügung,  das  macht  in  der 
Totalen  21  Strecken  -  auch  wenn 
die  Grafik  innerhalb  eines  Landes 
stets  gleich  bleibt  und  kaum  Verän- 
derungen bietet.  Zusätzlich  werden 
die  Parcours  gedreht,  gespiegelt 
und  umgedreht,  so  daß  die  Ge- 
samtzahl ~  mit  einem  Auge  zuge- 
drückt -  auf  über  200  ansteigt. 
Kommen  wir  zum  eigentlichen 
Spiel.  Die  Fahrphysik  orientiert  sich 
nicht  an  der  Realität,  sondern  läßt 
die  Naturgesetze  links  liegen,  um 
das  Tempo  zu  steigern  und  die 
Spannung  zu  erhöhen.  Wer  sich 
auch  nur  ein  wenig  mit  der  Formel 
1  beschäftigt,  den  wird  folgendes 


Beispiel  vielleicht  schockieren:  Mit 
einem  beliebigen  Sportwagen  der 
Güteklasse  Lamborghini,  Porsche 
oder  Ferrari  können  die  Schikanen 
auf  dem  Hockenheimring  mit  mehr 
als  1 60  Sachen  genommen  werden 
-  das  schaffen  noch  nicht  einmal 
die  perfekt  abgestimmten  Boliden, 
mit  denen  Michael  Schumacher  & 
Co.  unterwegs  sind.  Auf  allen  an- 
deren Kursen  läßt  sich  ein  ähnliches 
Phänomen  beobachten:  Bei  Spitz- 
kehren und  Serpentinen  genügt  es, 
den  Fuß  einmal  kurz  vom  Gas  zu 
nehmen  -  die  Bremse  hat  nur  noch 
Alibi-Funktion.  Aber  wen  kümmert 
das,  wenn  der  Spielspaß  stimmt? 
Schon  richtig,  dennoch  entlarvt  es 
einen  weiteren  Schwachpunkt,  mit 


Bei  Nacht  werden  die  Scheinwerfer  eingeschaltet.  Plötzlich  auftauchende  Kurven  lassen 
sich  noch  schlechter  erkennen  -  zum  Glück  hat  der  Computer  die  gleichen  Probleme. 
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DIE  MEISTERSCHAFT 


obwohl  es  bei  N/ce  2  natürlich  auch  die  Möglichkeit  gibt,  Einzelrennen  zu  bestreiten,  ist  die  Meisterschaft  der  in- 
teressantere Modus.  In  diesem  Punkt  hebt  sich  Nlce  2  wohltuend  von  allen  bislang  erhältlichen  Konkurrenten  ab, 
wird  dem  Spiel  dadurch  doch  eine  gewisse  wirtschaftliche  Komponente  hinzugefügt.  Wagen  müssen  gekauft  und 
verkauft,  repariert  und  aufgerüstet  werden,  Sponsoren  drohen  bei  schlechten  Plazierungen  mit  dem  Entzug  der  Fi- 
nanzmittel und  die  Nebenrennen  sorgen  für  sehr  viel  Abwechslung. 

Hier  sehen  Sie  einige  der  vielen  Menüs  und  Funktionen,  die  N/'ce  2  mit  einem  einzigartigen  Flair  ausstatten: 


Dos  Motto  und  die  ■  Konditionen   ■  Vertrogsob-   ■  Suchkriterien  für  ■  Die  Daten  eines  ■  Die  bereits  ein- 
Philosophie eines    ■  des  Vertrags  H  schlufl  mit     H  einen  neuen  Wo-  I  ausgesuchten    I  geboute  Zusatz- 
Sponsors  H  einsehen      H  dem  Sponsor  H  gen  eingeben      I  Wagens         I  ousstottung 


Die  aktuelle     ■  Kurze  Animati-  Teilnahme  am  Meister-    ■  Die  angebotenen  Ne-  |  Die  Prämien,  die  für 

Ausbaustufe  ■  on  zum  jeweili-  ^^^B  schoftsrennen.  Durch  den  I  benrennen  an  diesem  I  dieses  Rennen  aus- 
des  Wagens     I  gen  Upgrade     ^^^H  gelben  Pin  markiert       I  Wochenende         I  geschrieben  sind 


dem  man  sich  gezwungenermaßen 
abfinden  muß:  Einige  Kurven  lassen 
sich  nur  mit  dem  Prinzip  „Hoff- 
nung'' meistern.  Vor  allem  die  zahl- 
reichen Sprungschanzen  kann  man 
kaum  oder  gar  nicht  berechnen, 
man  muß  sich  damit  abfinden,  wo 


der  Wagen  schließlich  landet.  Die 
einzige  Alternative  besteht  darin, 
vor  einer  Bergkuppe  zu  bremsen 
und  damit  den  Sprung  zu  vermei- 
den. Das  Resultat  ist  wenig  zufrie- 
denstellend, denn  die  -  in  den 
höheren  Schwierigkeitsgraden  gna- 


denlosen -  Gegner  gewinnen  da- 
durch wertvolle  Sekunden. 
Nach  einiger  Zeit  findet  man  sich 
allerdings  mit  diesem  kleinen  Man- 
ko ab,  schließlich  präsentiert  N/ce  2 
endlich  einmal  ein  Rennspiel  mit 
dem  dazugehörigen  Geschwindig- 


ln Ägypten  kommen  die  Blend-Effekte  aufgrund  der  gleißenden 
Sonnenstrahlen  besonders  gut  zur  Geltung. 


Mit  200  Sachen  durch  ein  afrikanisches  Dorf.  Die  entsetzte 
Bevölkerung  staunt  Bauklötze  und  bringt  sich  in  Sicherheit. 


Bei  regennasser  Fahrbahn  wirbelt  hinter 
den  Fahrzeugen  Gischt  auf.  Die  Sicht  ver- 
schlechtert sich. 


keitsrausch.  Wenn  man  mit  über 
200  Stundenkilometern  über  eine 
gewundene  Landstraße  rauscht, 
bleibt  keine  Zeit  mehr  für  Überle- 
gungen -  bei  N/ce  2  muß  instinktiv 
gehandelt  bzw.  gelenkt  werden, 
sonst  knallt  man  schnell  gegen  die 
nächste  Seitenbegrenzung.  Im  Ge- 
gensatz zum  Vorgänger  gibt  es  al- 
lerdings wesentlich  weitere  Auslauf- 
zonen, d.  h.  man  kann  den  Wagen 
nach  einem  Fahrfehler  wieder  auf 
die  Piste  bringen.  Sollte  das  unmög- 
lich sein,  weil  man  hinter  einem  Ge- 
bäude oder  tief  in  einem  Waldstück 
gelandet  ist,  so  genügt  ein  Tasten- 
druck und  schon  kann  das  Rennen 
weitergehen.  Um  dabei  die  Fairneß 
gegenüber  den  Gegnern  zu  be- 
wahren, wird  der  Wagen  einige 
hundert  Meter  zurückversetzt  und 
man  verliert  ein  paar  Sekunden  auf 
den  Vordermann. 
Die  verschiedenen  Witterungsver- 
hältnisse spielen  bei  N/ce  2  eine  un- 
tergeordnete Rolle  -  man  hat  fast 
das  Gefühl,  als  wären  sie  nur  eine 
optische  Dreingabe.  Kommt  man 
zum  Beispiel  in  Osterreich  von  einer 
asphaltierten  Straße  auf  einen 
schneebedeckten  Trurnpülpfud,  so 
wirkt  sich  das  kaum  auf  das  Fahr- 
verhalten aus.  Der  Bremsweg  wird 
zwar  ein  wenig  verlängert,  doch  ins 
Schleudern  oder  Rutschen  gerät  der 
Wagen  nie.  Generell  machen  die 
Fahrzeuge  den  Eindruck,  sie  wür- 
den auf  der  Straße  kleben  -  es  müs- 
sen schon  waghalsige  Manöver 
ausgeführt  werden,  um  einen  Dre- 
her oder  ein  Ausbrechen  zu  provo- 
zieren. Der  Schwierigkeitsgrad  wur- 
de in  vier  Stufen  eingeteilt.  Als  An- 
fänger muß  man  nicht  befürchten, 
vom  Computer  überrollt  zu  werden 
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TESTCEIMTER 


IM  ECB  ^: 


PRO  &  CaiMTRA  m  PERFORMAIMCE    auflosuimb:  B4ox4aa  MAUSSTATTUIMG 


Sehr  motivierender  und 
—  ,^  einzigartiger  Karriere- 
Modus 


^^^^^^ 


Hervorragendes,  sehr 
hohes  Geschwindigkeits- 
gefühl 


Tolle  Darstellung  der  geg- 
]  nerischen  Fahrzeuge  mit 
sehr  vielen  Effekten 


0 


Keine  oder  kaum  animier- 
te Streckenrandobjekte 
wie  zum  Beispiel  Jets 


e 


Streckenweise  hoher 
Glücks-  und  Zufallfaktor 
bei  Sprungschanzen 


e 


In  der  Ich-Perspektive 
kein  Cockpit  mit  Armatu- 
ren vorhanden 


Teilweise  recht  ,,seltsa- 
mer''  Motorensound 
(wird  noch  überarbeitet) 


CPU  (MHz) 

PenHuin166 

P«nliiiin200 

-mmm 

RAM 

16    32  64 

16    32  64 

16    32  64 

Voodoo  1' 

■  1  \mi 

1  ■  ■ 

■  ■■ 

Voodoo  2  2 

■□■ 

□■■ 

■  ■■ 

Rivn  I7R 
IXIVtJ  ■  zo 

■  1 — 

■  ■■ 

Rendition 

■■□ 

■  □■ 

■  ■■ 

Ati  Rage  Pro 

Power  VR 

■■■ 

■  ■□ 

■  ■■ 

Software' 

*^  In  unserer  Te 
'2  Unfer  Verwe 

□□□ 

»slversion  noch  nicht 
ndung  von  Glide 

□  □□ 

enthalten  H  Unspie 
G  Spielba 

□  □□ 

bar  ■  Flüssig 
r      D  Geht  nicht 

PERFORMAIMCE    auflosukb:  bdoxboo 

CPU  (MHz) 

Pentium  166 

Peiitium200 

Pentium  11/333  1 

RAM 

16    32  64 

16    32  64 

16    32  64 

Voodoo  1 

□□□ 

□□□ 

□□□ 

Voodoo  2  ' 

■■■ 

Riva  128 

■■■ 

Rendition 

■■■ 

Ati  Rage  Pro 

Power  VR 

■■■ 

Software^ 

□□□ 

□□□ 

□□□ 

In  unserer  Testversion  noch  nicht  enthalten  I  Unspielbar  ■  Flüssig 
'2  Unter  Verwendung  von  Glide  □  Spielbar      □  Geht  nicht 


DtE  MOTIVATIOIMSKURVE 


Anzahl  cJer  Strecken: 

21 ,  jev\/eils  drei  in  Arizona, 
Hav\/aii,  Korsika,  Osterreich, 
Deutschland,  Australien  und 
Ägypten 


Anzahl  cJer  Bonusstrecken: 

Drei  Formel  1 -Kurse  (Hocken- 
heim, Spa,  Monza) 


Anzahl  der  Fahrzeuge: 

Mehr  als  40  (20  reguläre 
Wagen,  20  Fun-Cars:  Trucks, 
Karts,  Formel  1);  allerdings 
keine  Original-Namen,  sondern 
Phantasie-Fahrzeuge,  die  optisch 
den  großen  Vorbildern 
entsprechen 


Benötigte  CDs  für  Netzwerk 

Eine  CD-ROM  für  zvs^ei  Spieler 


SchwierigkeitsgracJe: 

4,  frei  v\/ählbar 


tlMSTALLATtaiM 


Verschiedene  Installationsgrößen, 
gemessen  mit  einem  24xCD- 
ROM: 

LacJezeiten  mit  150  MB 

Befriedigend 

LacJezeiten  mit  275  MB 

Befriedigend 

Ladezeiten  mit  450  MB 

Gut 


Nice  2  kann  von  Beginn  an  faszinieren:  Die  Idee,  wirtschaftliche  Elemente  in  ein  Rennspiel  zu  packen,  ist  zwar 
nicht  neu,  wurde  aber  bislang  noch  nie  so  packend  umgesetzt.  Nice  2  hebt  sich  von  der  Konkurrenz  ab... 


MotivotMM' 

100 
90 

SO  - 
70-— 
60  - 

50  

40-- 
30 

10- 


Die  ersten  Stunden  waren  sehr  unterhalt- 
sam und  spannend^  aber  es  drängt  sich 
manchmal  das  Gefühl  auf,  den  Wagen 
nicht  komplett  unter  Kontrolle  zu  haben. 
Jst  das  alles  Glück? 


Die  Optionsfüile  er- 
schlägt den  Renn- 
spielfan zu  Beginn. 
Die  zahlreichen  Wa- 
gen und  Tuningteile 
sorgen  für  eine  hohe 
Beschäftigung  ab- 
seits der  Piste. 


Der  Faktor  Zufall  reduziert 
sich  nach  einiger  Zeit  auf 
die  weitgezogenen  Sprün- 
ge, Spielspaß  und  Ge- 
schwindigkeitsrausch stei- 
gen wieder  an. 


Die  Motivation  bewegt  sich  gleichbleibend 
auf  hohem  Niveau.  Man  probiert  neue 
Schwierigkeitsgrade  aus  und  beschäftigt 
sich  mit  dem  Tuning. 


Spieldauer  (in  Stunden): 


110 


12 


:U 
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mm 


Einer  der  zahlreichen  Nebenschauplätze.  Abseits  der  Premium  League  gibt  es  einige 
Veranstaltungen,  die  zusätzliche  Prämien  einbringen.  Hier:  ein  Truck-Rennen. 


00:0Ö:00 


Die  Außenansicht  ist  weniger  gelungen  als  die  rasante  Ich-Perspektive.  Die  Autos 
scheinen  über  der  Straße  zu  schweben  und  keine  Bodenhaftung  zu  haben. 


-  ganz  im  Gegenteil:  In  der  niedrig- 
sten Stufe  verlangsamen  die  Geg- 
ner sogar  ihre  Fahrt,  um  dem  Spie- 
ler die  Möglichkeit  zu  geben,  verlo- 
rene Zeit  wieder  aufzuholen.  Sind 
die  Abstände  wieder  in  einem  ver- 
nünftigen Rahmen,  so  wird  die  Ge- 
schwindigkeit erneut  gesteigert. 
Dieses  Verhalten  wird  bei  den  wei- 
teren Schwierigkeitsgraden  deutlich 
zurückgenommen,  in  der  höchsten 
Stufe  braucht  man  keine  Gnade  zu 
erwarten. 

Ausreichende  Intelligenz 

Die  Künstliche  Intelligenz  der  Geg- 
ner hält  sich  aber  in  Grenzen. 
Wenn  ein  Fahrer  am  Heck  des  Spie- 
lers hängt,  so  zeigt  er  sich  nicht  ge- 
legentlich, um  dann  an  einer  günsti- 
gen Stelle  zu  überholen,  sondern 
fährt  meistens  direkt  auf.  Gerade 
nach  dem  Start  wird  man  oft  mehre- 
re hundert  Meter  „geschoben",  weil 
die  schnelleren  Fahrzeuge  hem- 


mungslos beschleunigen.  Trotzdem 
ist  es  schön  zu  sehen,  daß  auch 
dem  Computer  Fehler  unterlaufen 
und  bei  dem  Gerangel  an  einer  Pal- 
me oder  einem  Fels  hängenbleiben. 
Damit  kommen  wir  zur  Kollisionsab- 
frage. Synetic  hat  sich  hier  für  eine 
akzeptable  Lösung  zwischen  Rea- 
litätsnähe und  Spielspaß  entschie- 
den. Da  sich  viele  Objekte  dicht  am 
Streckenrand  befinden,  würde  es  un- 
weigerlich zu  einem  ständigen  „Stop 
and  Go"  kommen,  weil  Berührungen 
oder  ein  leichtes  Touchieren  nicht 
auszuschließen  sind.  Aus  diesem 
Grund  darf  man  sich  nicht  wundern, 
wenn  durch  Bäume  und  kleinere  Fel- 
sen einfach  hindurchgefahren  wer- 
den kann.  Bei  einem  Rennspiel,  das 
ausschließlich  auf  den  Faktor  „Fun" 
ausgerichtet  ist,  sollte  dieser  Kri- 
tikpunkt allerdings  nicht  wesentlich 
ins  Gewicht  fallen. 

In  puncto  Grafik  sorgt  Synetic  für  die 
wohl  größte  Überraschung.  Die  En- 
gine ist  schnell,  kommtauf  langsa- 


meren Rechner  nur  gelegentlich  ins 
Stocken  und  überzeugt  durch  kaum 
vorhandene  Polygon-Fehler. 

Effektvolle  Grafik 

Im  direkten  Vergleich  mit  Need  for 
Speed  3  ist  die  völlig  unterschiedli- 
che Farbwahl  besonders  auffällig: 
Während  der  amerikanische  Kon- 
kurrent Farben  nur  sehr  spärlich 
einsetzt,  fährt  man  bei  Nice  2  durch 
knallbunte  Landschaften.  Dadurch 
wirkt  die  Grafik  bei  Need  for  Speed 
3  ein  wenig  lebensechter  und  edler. 
Ansonsten  wurde  an  Effekten  nicht 
gespart:  Ob  Gischt,  qualmende  Rei- 
fen oder  Staubwolken  -  Nice  2  hat 
jeden  Trick  im  Repertoire  -  lediglich 
vorbeifliegende  Hubschrauber  oder 
Jets  könnten  vermißt  werden.  Be- 
sonders eindrucksvoll  präsentiert 
sich  das  Geschehen  aus  der  Ich- 
Perspektive,  auch  wenn  auf  ein  ver- 
nünftiges Cockpit  verzichtet  wurde. 
Die  Landschaft  rast  so  schnell  an  ei- 
nem vorbei,  daß  man  oftmals  eine 
kurze  Verschaufpause  einlegt,  um 
sein  Hemd  nicht  völlig  durchzu- 
schwitzen. Aus  dieser  Perspektive 
wirken  auch  alle  gegnerischen  Wa- 
gen realistisch  dimensioniert,  was 
man  von  der  Ansicht  aus  der  dritten 
Person  nicht  behaupten  kann. 
Außerdem  stellt  sich  aus  der  Drauf- 
sicht ein  weiteres  Problem  ein,  mit 
dem  so  viele  Rennspiele  zu  kämpfen 
haben:  Die  Wagen  scheinen  über 
der  Straße  zu  schweben,  die  Boden- 
haftung kommt  nicht  richtig  rüber. 
Der  Sound  zeigt  sich  durchwach- 
sen. Zwar  waren  in  unserer  Tesfver- 
sion  noch  längst  nicht  olle  Motoren 
optimiert,  einige  klangen  aber  der- 
maßen schrill  und  nervtötend,  daß 
wir  nur  auf  eine  Beseitigung  des 
Problems  hoffen  können. 

Oliver  Menne  ■ 


STATEMF'^iT 


Audio 


REOUiRED 


Pßntium  W  MB  RAM, 

4xCO-RaM,  HD  ISO  MB 


RECOMMEIMDED 


Pentium  li/BEE,  3B  MB  RAM, 
BxCD-ROM,  HD  ^SO  MB 


Das  Tempolimit 
droht,  doch  Rettung 
naht:  N/ce  2  ist  der 
Geschwindigkeits- 
rausch am  Bildschirm.  Selten 
konnte  mich  ein  Rennspiel  so  ins 
Schwitzen  bringen,  auch  wenn  ei- 
nige heikle  Situationen  nur  mit  ei- 
ner gehörigen  Portion  Glück  zu 
meistern  sind.  Das  Fahrverhalten 
ist  zwar  außerordentlich  unreali- 
stisch, aber  bei  N;ce  2  steht  eben 
kurzweilige  Unterhaltung  mit  weni- 
ger Tiefgang  auf  dem  Programm. 
Der  exzellente  Karriere-Modus 
kann  langfristig  motivieren  und 
bietet  ein  wenig  mehr  als  dos  übli- 
che Gehetze  von  Punkt  A  nach  B. 
Trotzdem  schrammt  N;ce  2  knapp 
an  der  Referenzposition  vorbei, 
denn  die  klitzekleinen  Fehler  hät- 
ten wirklich  nicht  sein  müssen. 
Aber  auch  so:  Nice  2  kann  durch- 
weg weiterempfohlen  werden! 


Gerangel  nach  dem  Start.  Die  Abfahrt 
zum  ägyptischen  Dorf  ist  schon  vielen 
Fahrern  zu  Verhängnis  geworden  (oben). 
In  Nice  2  gibt  es  verschiedene  Tageszei- 
ten. Hier  sehen  Sie  die  Strecke  in  Arizona 
im  Abendrot  (unten). 


RAIMKIIME 


Rennspiel 

Grafik 

35% 

77% 

Handling 

BB% 

MultIplayer 

B5% 

Spieispaß 

37% 

Spiel 


Handbuch 


deutsctt  I 


SD-SUPPORT 


DirectBD 
3Dfx  iVaadoaJ 


~ca.  DM  BD,-  \ 


Preis 
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Shogo:  Mobile  Armor  Division 

Wak  Commander 

Shogo  hat  eine  bewegende  Geschichte  hinter  sich.  Zuerst 
wollte  Microsoft  das  Produkt  unter  dem  Namen  Riot 
veröffentlichen,  dann  entschied  man  sich  plötzlich  doch 
dagegen.  Monolith,  der  Entwickler,  kaufte  alle  Rechte 
zurück  und  änderte  den  Look.  Das  Resultat  ist  ein  gelun- 
genes Actionspiel  im  japanischen  Look. 


Nachdem  uns  bereits  zur 
letzten  Ausgabe  eine  test- 
fähige Beta- Version  von 
Shogo  vorlag,  erreichte  uns  kur- 
ze Zeit  später  -  aber  leider  nach 
Redaktionsschluß  -  eine  v/eiter- 
entwickelte Version.  Die  zugrun- 
deliegende Engine  (LithTech) 
macht  jetzt  keine  Probleme  mehr, 
Darstellungs-  bzw.  Polygonfehler 
gibt  es  kaum  noch.  Die  Licht-  und 


Shogo  ist  ein  soli 
des  3D-Action- 
spiel,  für  eine 
Überraschung  kann 
es  aufgrund  der  starken  Konkur- 
renz allerdings  nicht  sorgen.  Die 
pathetische  Präsentation  der  Ge- 
schichte ist  sicherlich  nicht  jeder- 
mans  Geschmack.  Die  Darstel- 
lung der  Helden  mit  Glanz  und 
Gloria  erinnert  teilweise  stark  an 
kitschige  Machwerke  aus  dem 
Filmbereich.  Die  Vielzahl  an 
ausgefallenen  Ideen  und  der  ho- 
he Adventure-Anteil  sorgen  aber 
dennoch  dafür,  daß  Shogo  für 
Fans  des  Genres  auf  alle  Fälle 
interessant  bleibt. 


Schatteneffekte,  die  hübschen  Ex- 
plosionen und  die  detaillierte 
Ausarbeitung  der  Gegner  und 
Charaktere  können  sich  sehen 
lassen  -  auch  wenn  sie  dem  Ver- 
gleich mit  L/nrea/ nicht  standhal- 
ten. Das  liegt  weniger  an  der 
Umgebungsgrafik,  sondern  viel- 
mehr an  der  Darstellung  der  Per- 
sonen und  Mechkrieger.  Der  fern- 
östliche Stil  wurde  zwar  recht  gut 
getroffen,  entspricht  aber  noch 
lange  nicht  jedermans  Ge- 
schmack. Das  sollte  jedoch  kein 
Kritikpunkt  sein,  schließlich 
wächst  die  Fangemeinde  japani- 
scher Manga-Comics  auch  in 
Deutschland.  Dennoch:  Stellt  man 
Figuren  aus  Unreol,  Holf-Life  und 
Shogo  nebeneinander,  so  werden 
die  Unterschiede  in  der  Qualität 
offensichtlich. 

Story  mit  Inhalt 

Die  Hintergrundgeschichte  ist  bei 
Shogo  nicht  nur  Beiwerk,  son- 
dern gibt  dem  Spieler  -  über 
den  normalen  Standard  hinaus  - 
auch  die  Möglichkeit,  sich  mit 
seiner  Umgebung  zu  identifizie- 


Eine  Schlacht  im  Canyon:  Raketen  und  Lasergeschosse  pfeifen  durch  die  Luft. 
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Die  Lithtech-Engine  verfügt  zwar  über  einige  sehenswerte  Lichteffekte,  kann  dem 
Vergleich  mit  Unreal  oder  Half-Lif e  aber  nicht  standhalten. 


ren.  Interaktion  mit  diversen  Per- 
sonen wird  bei  Shogo  groß  ge- 
schrieben, nur  in  Gesprächen 
erhält  man  wichtige  Informatio- 
nen, die  das  eine  oder  andere 
Puzzle  lüften  können.  Das  Level- 
design wirkt  ein  wenig  zu  ger- 
adlinig, auch  wenn  sich  der 
Spieler  innerhalb  eines  Ab- 
schnitts relativ  frei  bewegen  und 
eigene  Entscheidungen  treffen 
kann.  Eine  sehr  witzige  und  ab- 
wechslungsreiche Idee  steckt  hin- 
ter den  riesigen  Mechs,  die  in 
manchen  Missionen  bekämpft 
und  sogar  übernommen  werden 
können.  Hier  entsteht  eine  Art 
„Mechwarrior  goes  Action", 
denn  durch  die  veränderte  Ka- 
meraperspektive und  das  trägere 
Verhalten  entsteht  ein  erhabenes 
Gefühl,  das  „zu  Fuß"  unmöglich 
aufgebaut  werden  kann. 


Die  Story  wird  mit  Hilfe  von  Cut-Scenes 
erzählt,  die  nicht  gerendert  sind,  sondern 
mit  der  Engine  dargestellt  werden. 


In  der  ersten  Mission  bekämpft  man  sei- 
ne Gegner  zusammen  mit  einer  Handvoll 
schwer  bewaffneter  Kollegen. 
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REVIEW 

Age  of  Empires  -  Der  Aufstieg  Roms 

A  ufpaiiert 

Ob  die  Ensemble  Studios  nun  irgendeinen  pädagogischen 
Hintergedanken  hatten  oder  nicht:  Age  of  Empires  war  und 
ist  bisher  das  einzige  Spiel,  das  antike  Geschichte  wirklich 
erlebbar  machte.  Eine  Frage  blieb  bisher  allerdings  offen: 
Wo  haben  sich  im  Spiel  eigentlich  die  Römer  versteckt? 


Julius  Cäsar,  Marc  Aurel,  Nero  - 
welch  klangvolle  Namen  das 
alte  Rom  doch  bereithält!  Daß 
genau  diese  Namen  in  einem  Spiel 
fehlen,  das  sich  intensiv  mit  den  an- 
tiken Hochkulturen  befaßt,  kann  ei- 
gentlich gar  nicht  angehen.  Wen 
dieser  Umstand  stutzig  machte,  der 
konnte  sich  an  einer  Hand  ab- 
zählen, welchem  Thema  sich  die 
Add-On-CD  zu  Age  of  Empires 
(A.o.E.)  wohl  widmen  würde.  Ge- 
nau: dem  Aufstieg  und  Fall  des  al- 


STATEMEi^'T 


Age  of  Empires  war 
im  Original  bereits 
so  gut,  daß  ein  qua- 
litatives Übertrumpfen 
kaum  noch  möglich  war.  Deshalb 
erwartete  ich  ohnehin  nur  leichte 
Verbesserungen  -  und  mehr  als  die 
hat  es  leider  auch  nicht  gegeben: 
das  fairere  Balancing,  die  klügere 
Steuerung  und  die  wenigen  ande- 
ren Verbesserungen  spendieren  an- 
dere Hersteller  als  Bugfix.  Wer  von 
dem  Spiel  gar  nicht  genug  kriegen 
kann  und  neben  den  vielen  hundert 
im  Umlauf  befindlichen  Seifmade- 
Szenarien  mal  wieder  eine  profes- 
sionelle Kampagne  spielen  möchte, 
kommt  am  Kauf  dieser  Software 
ohnehin  nicht  vorbei. 


ten  Roms.  In  vier  thematisch  mitein- 
ander verknüpften  Kampagnen 
ringt  der  Spieler  dabei  zunächst  um 
die  römische  Vorherrschaft  in  Ita- 
lien. Es  gilt,  sich  gegen  Hannibal 
durchzusetzen.  In  der  zweiten  Kam- 
pagne kloppt  man  sich  auf  der  Seite 
von  Julius  Cäsar  mit  Galliern  und 
dem  machtgeilen  Pompeius.  In  der 
dritten  hat  das  Reich  seine  Glanz- 
zeit bereits  hinter  sich,  was  in  Kam- 
pagne 4  schließlich  in  die  Umkeh- 
rung des  eigentlichen  Spielprinzips 
mündet:  Als  einer  der  vielen  Wider- 
sacher des  Großreiches  treibt  man 
seinen  Untergang  voran!  Da  den 
Missions-Designern  beim  Stricken 
der  vier  neuen  Kampagnen  die  sel- 
ben Tools  zur  Verfügung  standen 
wie  beim  Originalprogramm,  liegt 
auch  deren  Struktur  und  Schwierig- 
keitsgrad ungefähr  auf  dem  selben 
Niveau.  Mehr  kann  man  von  einer 
Add-On-CD  wohl  auch  nicht  erwar- 
ten. Was  man  aber  schon  erwarter 
kann,  sind  neue  Features,  neue 
Truppen  und  neue  Gebäude  -  und 
da  zeigten  sich  die  Ensemble  Stu- 
dios leider  wenig  spendabel:  Gera- 
de mal  fünf  neue  Einheiten  (Steine- 
werfer, Kamelreiter,  Elefant,  Ben- 
HurStreitwogen  und  Feuergaleere) 
und  vier  neue  Technologien  (Logi- 


Wo  es  um  Rom  geht,  darf  Julius  Caesar  nicht  fehlen.  Über  ihn  muß  der  Spieler  beson- 
ders gut  wachen:  Fällt  Caesar  in  der  Schlacht,  ist  gleich  die  ganze  Kampagne  futsch. 

stik,  Martyrium,  Medizin  und  Turm- 
schild) erweitern  das  ohnehin  riesi- 
ge Sortiment.  Als  ebenfalls  unspek- 
takulär erweisen  sich  die  vier  neuen 
Landschaftsformen  und  die  vier 
neuen  Völker  (Karthager,  Römer, 
Mazedonier  und  Palmyrer),  um  de- 
ren Einführung  der  Hersteller  schon 
aufgrund  des  römischen  Themas 
nicht  herumkommen  konnte.  Einen 
gewissen  Mehrwert  gegenüber 
A.o.E.  erhält  der  Käufer  dennoch: 
Zum  einen  lassen  sich  jetzt  mehrere 
Produktions- Auf  träge  gleichzeitig 
erteilen,  zum  anderen  wurden  das 
Maus -Interface  sowie  das  Balancing 
der  altbekannten  Zivilisationen  leicht 
überarbeitet.  Wer  A.o.E.  noch  ein- 
mal komplett  durchspielen  möchte, 
erhält  mit  dem  Aufstieg  Roms  also 
vier  neue  Kampagnen  plus  ein  we- 
nig Politur  für  das  Original. 

Thomas  Dorovskis  ■ 


Die  neuen  Kamel-  und  Elefanten-Reiter 
fallen  in  dem  ohnehin  üppigen  Militär- 
Sortiment  von  A.o.E.  kaum  auf. 


Viele  Änderungen  (hier  römisches  Mau- 
erwerk) sind  rein  optischer  Natur.  Die 
Funktion  aller  Gebäude  bleibt  gleich. 
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Auf  kurze  Distanz  erweisen  sich  die  Feuergaleeren  als  gute  Abrundung  der  Flotte. 
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Pro  Pinball:  Big  Race  USA 

Bmq  Bmil 


Die  zweite  Fortsetzung  des  Erfolg-Flippers  Pro  Pinball 
kommt  entgegen  den  Erwartungen  sehr  puristisch  da- 
her: Statt  das  Programm  durch  noch  mehr  Spezialef- 
fekte,  noch  mehr  Animationen  und  noch  mehr  LCD- 
Spiele  aufzupeppen,  besann  sich  Empire  Interactive  auf 
die  Grundlagen  des  Flipperbaus:  Physik,  Physik  und 
noch  einmal  Physik. 


Mit  dem  neuesten  Streich 
von  Empire  Interactive 
holt  sich  der  Käufer  viel 
mehr  ins  Haus  als  ,,nur"  ein  Ge- 
schicklichkeitsspiel. Dank  des  um- 
fangreichen ,,Operator's  Menu",  in 
dem  der  Spieler  jede  auch  noch  so 
kleine  Einstellung  des  Gerätes  ver- 
ändern und  abstimmen  kann,  ist 
Big  Race  USA  eigentlich  eine  Ex- 
perimentierstube für  verhinderte 
Flipperkonstrukteure.  Von  der  Fe- 
derspannung über  die  exakte 
Punktevergabe  bis  hin  zur  Hellig- 
keit einzelner  Lämpchen:  Der  inter- 
essierte Benutzer  kann  grundsätz- 
lich auf  jeden  Parameter  Einfluß 
nehmen.  Die  Frage  ist  nur,  ob  er 
das  will  -  und  das  werden  viele 
Spielefreaks  ehrlicherweise  mit 
„Nein"  beantworten.  Ihnen  ist  pu- 
rer Spielspaß  und  ein  plausibles 
Ballverhalten  wichtiger.  Bekanntlich 
war  das  aber  schon  beim  Vorgän- 
ger nahezu  optimal.  Also  mußte 
sich  Empire  ein  paar  Tricks  einfal- 
len lassen,  um  auch  im  dritten  Teil 
der  Serie  wirklichen  Mehrwert  zu 


bieten.  Daß  dies  gelungen  ist, 
merkt  man  dem  unspektakulär  aus- 
sehenden Tisch  erst  auf  den  zwei- 
ten Blick  an.  Wie  Sie  sich  erinnern 
(Preview  in  PCGames  1  1  /98),  ist 
das  Thema  des  Flippertisches  dies- 
mal ein  Taxi- Wettrennen  quer  durch 
die  USA.  Man  klappert  einzelne 
Städte  ab,  sammelt  Passagiere  ein, 
um  die  verschiedenen  Multiball-Mo- 
di  zu  erreichen,  oder  unternimmt  ei- 
ne kurze  Spritztour  im  Rennwagen 
des  LCD-Spiels.  Sie  haben  richtig 
gelesen:  Das  mit  den  Cursortasten 
zu  steuernde  Rennspiel  ist  leider  die 
einzige  interaktive  Einlage,  die  das 
LCD-Punktedisplay  diesmal  zu  bie- 
ten hat.  Mit  effektträchtigen  Spiele- 
reien, wie  man  sie  von 
Konkurrenten  wie  3D  Ultra  Pinball 
hinlänglich  kennt,  wurde  insgesamt 
gegeizt.  Wichtiger  war  den  Desi- 
gnern das  richtige  Spielhallen-Fee- 
ling  -  und  das  wurde  vorbildlich  in 
Szene  gesetzt.  Beispielsweise  durch 
eine  Alterungsfunktion  in  fünf  Stu- 
fen, die  den  Zustand  von  Sperrholz- 
platte und  Stahlkugel  durch  deutlich 


ml. 


Detailverliebtheit  bis  zur  letzten  Konsequenz:  In  der  ,,Guided  Tour''  über  den  Flipper- 
tisch  erkennt  man,  wie  millimetergenau  Empire  auch  diesmal  wieder  gearbeitet  hat. 


sichtbare  (und  spürbare)  Furchen 
und  Verschmutzungen  wiedergibt. 
Mit  dem  in  5  Stufen  anpaßbaren 
Schwierigkeitsgrad  wird  auch  An- 
fängern eine  Chance  gelassen.  Als 
einzige  Unstimmigkeit  im  Game- 
play fielen  einige  unfaire  Situatio- 
nen auf,  in  denen  die  Kugel  selbst 
durch  heftigen  Einsatz  der  Rempel- 
Taste  nicht  mehr  zu  retten  war.  Ge- 
rade die  beiden  seitlichen  Aus- 
Rampen strahlen  eine  Art  magische 
Anziehung  auf  den  Ball  aus,  die 
sich  nach  einigem  Herumprobieren 
im  „Operators  Menu"  aber  unter- 
drücken läßt.  Der  Draufsichtwinkel 
kann  wie  beim  Vorgänger  in  vier 
Stufen  verstellt  werden,  wobei  sich 
nur  die  mittlere  Ansicht  als  wirklich 
geeignet  erweist.  Abhängig  von  der 
RAM- Ausstattung  der  Grafikkarte 
lassen  sich  Auflösungen  bis  zu 
1 .600x1 .200  Pixeln  in  Echtfarben 
fahren  -  um  ruckelnde  Kugelbewe- 
gungen zu  vermeiden,  sollte  dafür 
aber  ein  State-of-the-Art-PC  zur 
Verfügung  stehen.  Außerordentlich 
witzig  ist  übrigens  auch  der  Head- 
to-Head-Modus  für  zwei  via  Mo- 


Big  Race  USA  ist 
ein  bißchen  wie 
Windows  98.  Wer 
sich  selbst  als  Power- 
User  bzw.  "Power- F Ii pperer" 
bezeichnet,  kommt  an  dem  Pro- 
gramm einfach  nicht  vorbei.  Da- 
bei hat  sich  im  Vergleich  zum 
Vorgänger  nicht  sonderlich  viel 
verändert:  Grafik,  Sound  und 
Physik  waren  bereits  so  gut,  daß 
kaum  Raum  für  Verbesserungen 
blieb.  Also  hat  Empire  an  vielen 
Details  wie  dem  Ballverhalten, 
der  maximalen  Kugelanzahl 
( 1  Ol )  oder  dem  Head-to-Head- 
Modus  gefeilt.  Das  Ergebnis  ist 
nach  Pro  Pinball:  Timeshock! 
zwar  keine  Offenbarung  mehr, 
aber  ein  herrliches  Vergnügen  für 
Flipperbegeisterte  jeden  Alters 
und  jeder  Könnerstufe. 


dem,  LAN  oder  Internet  verbundene 
Spieler,  den  Sie  in  der  demnächst 
erhältlichen  Demoversion  selbst  te- 
sten können. 

Thomas  Borovskis  ■ 
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Wie  gewohnt  enthält  Big  Race  USA  „nur''  einen  einzigen  Tisch.  Dank  des  hohen  Rea- 
litätsgrades macht  der  aber  mehr  Spaß  als  alle  21  st-Century-Flipper  zusammen. 
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Bundesliga  99  -  Der  Fußballmanager 


Von  einem  ,,hohen  einstelligen  Millionenbetrag^^  ist  die 
Rede,  wenn  Branchenkenner  die  Summe  beziffern,  die  sich 
Electronic  Arts  die  exklusive  Lizenz  des  Deutschen  Fußball- 
bundes  für  die  nächsten  fünf  Jahre  hat  kosten  lassen.  Von 
den  vielen  Nullen  auf  dem  Scheck  an  den  DFB  profitiert  die 
neueste  Ausgabe  des  hauseigenen  Fuflballmanager:  Unter 
dem  Motto  ,,Wo  der  1.  FC  Köln  noch  1.  FC  Köln  heißt  und 
nicht  Karpfen  Köln^^  wurde  der  FIFA  Soccer  Manager-Nach- 
folger im  Bundesliga-Look  angemalt. 


Fast  eineinhalb  Jahre  ist  es  her, 
daß  wir  an  dieser  Stelle  den 
FIFA  Soccer  Manager  bespro- 
chen haben.  Weil  das  von  EA 
Sports  in  England  entwickelte  Spiel 
stark  auf  den  Geschmack  des  dorti- 
gen Publikums  zugeschnitten  war, 
fiel  die  Resonanz  der  hiesigen  Klien- 
tel gelinde  gesagt  äußerst  zurück- 
haltend aus.  Damit  sowas  nicht 
nochmal  passiert,  lautete  das  Credo 
für  die  Fortsetzung:  Wir  program- 
mieren einmal  das  internationale 
Grundgerüst  und  stülpen  dann  na- 
tionale Eigenheiten  drüber.  Eine  ei- 


tM  VERGLEICH 
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Anstoß  2  dominiert  das  Genre: 
Die  Fülle  an  Möglichkeiten  und 
die  Langzeit-Motivation  suchen 
ihresgleichen,  wenngleich  man 
zuvor  schon  andere  Fußballmana- 
ger gespielt  haben  sollte.  Wer's  et- 
was weniger  komplex  mag,  sollte 
sich  den  zur  Spielbarkeit  gereiften 
Der  Bundesliga  Manager  98  von 
Software  2000  anschauen.  DSF 
Fußballmanager  (Sierra)  und  der 
FIFA  Soccer  Manager  (EA  Sports) 
werden  zum  Budgetpreis  verkauft; 
der  Käufer  darf  dafür  allerdings 
auch  nur  Budget-Leistung  erwar- 
ten. Bundesliga  99  bietet  einen 
befriedigenden  Kompromiß,  bleibt 
aber  zu  viele  Features  schuldig. 


gens  gebildete  Spezialeinheit  der 
Aachener  Electronic  Arts-Filiale  war 
daher  massiv  an  der  Entwicklung 
beteiligt  und  hat  unter  anderem  dar- 
auf geachtet,  daß  die  Schreibwei- 
sen von  Klubs  und  Kickern  in  den 
Datenbanken  auch  wirklich  stim- 
men. Denn  als  einzige  Manage- 
ment-Simulation neben  dem  Bun- 
desliga Manager  98  verfügt  Bun- 
desliga 99  über  die  wahrhaftigen 
Vereins-  und  Spielernamen  der 
ranghöchsten  deutschen  Fußball-Li- 
gen. Ein  Alleinstellungsmerkmal  mit 
Tücken:  „Bayer  Leverkusen"  in  den 
Tabellen  auf  „Leverkusen"  zu  degra- 
dieren -  dos  bringen  auch  Spiele 
ohne  DFB- Lizenz  zustande.  Die  ex- 
trem sparsam  eingesetzten  Origi- 
nal-Wappen beschränken  sich  oh- 
nehin nur  ouf  die  1 8  Bundesliga- 
Vereine  der  laufenden  Saison; 
schon  ab  der  zweiten  Spielzeit  sind 
zwangsläufig  drei  Platzhalter  mit 
von  der  Partie.  Die  Signets  anderer 
europäischer  Ligen  sind  nicht  ent- 
halten. „Gut,  dann  ändere  ich 
Wappen  und  Namen  halt  fix  mit 
dem  Editor",  mag  sich  mancher 


Enorm  in  Form:  Ein  Klick  auf  eines  dieser  gängigen  Spielsysteme  genügt  und  schon 
wird  die  Mannschaft  entsprechend  der  Spielstärke  angeordnet. 


denken.  Doch  der  Editor  zählt  zu 
jenen  Features,  die  in  diesem  Pro- 
gramm schlichtweg  fehlen,  so  daß 
Sie  Änderungen  (Transfers,  Train- 
erwechsel etc.)  nicht  selbst  korri- 
gieren können.  Wie  schnell  Ori- 
ginaldaten veralten,  wird  beim 
Blick  in  die  Kader  deutlich:  So  ist 
Pavel  Kuka,  Neuzugang  des  1 .  FC 
Nürnberg,  nach  der  Rechnung  von 
Bundesliga  99  noch  in  Kaiserslau- 
terner Diensten;  trainiert  wird  der 
„Club"  von  Felix  Magath,  der 
längst  von  Willi  Reimann  abgelöst 
wurde.  Und  wer  weiß,  ob  Michael 
Skibbe  noch  im  Amt  ist,  während 
Sie  diese  Zeilen  lesen... 

Position  bezogen 

Kritiker  des  humorigen  Anstoß  2- 
Comic-Looks  werden  die  sehr  sach- 
liche und  edle  Bundesliga  99-Auf- 
machung  zu  schätzen  wissen,  zu 
der  auch  ein  ausgesprochen  extra- 


vaganter Klassik-Soundtrack  gehört. 
Zu  sämtlichen  Funktionen  gelangt 
man  über  ein  zweigeteiltes  Menü 
auf  der  rechten  Bildschirmseite;  das 
Register  „Training"  umfaßt  unter  an- 
derem Aufstellung,  Training,  Trans- 
fermarkt und  Jugendarbeit,  wäh- 
rend „Geschäft"  alle  finanziellen 
Aspekte  wie  Verträge,  Sponsoren, 
Merchandising,  Darlehen,  Konzes- 
sionen, Eintrittskarten  sowie  den 
Ausbau  des  Stadiongeländes  regelt. 
Die  jederzeit  ein-  und  ausschaltbare 
Automatik  nimmt  Ihnen  Pflichten  ab 
und  kümmert  sich  auf  Wunsch  auch 
um  die  Zuweisung  von  Sonderauf- 
gaben (Elfmeterschützen,  Kapitän, 
Ecken).  Falls  Sie  unter  den  20  vor- 
gegebenen Formationen  (4-4-2, 
3-5-2,  2-5-3  usw.)  keine  passende 
finden,  klicken  Sie  sich  eine  indivi- 
duelle Aufstellung  zusammen,  in- 
dem Sie  die  Spieler  aus  einer  Liste 
auf  eine  Spielfeldposition  per  Drag 
&  Drop  „ziehen".  Aus  dem  Feld,  in 


Nicht  zu  früh  jubeln,  Herr  Ziegler:  Das  Tor  wurde  eigentlich  von  einem  unserer  ,,Löwen''  erzielt,  die  demzufolge  mit  1:0  führen. 
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dem  der  Kicker  landet,  ergibt  sich 
daraus  automatisch  seine  Aufgabe 
-  so  machen  Sie  aus  einem  Vorstop- 
per mit  einem  Mausklick  einen  de- 
fensiven Mittelfeldspieler  oder  einen 
Innen  Verteidiger. 

Gelernt  ist  gelernt  - 
oder  doch  nicht? 

Ein  Klick  auf  das  Pfeil-Icon  spult  die 
Zeit  bis  kurz  vor  der  nächsten  Be- 
gegnung vor.  Zu  diesem  Zeitpunkt 
ergibt  sich  die  Gelegenheit,  letzte 
Einstellungen  an  Aufstellung  und 
Taktik  vorzunehmen.  Im  Taktik-Teil 
stellen  Sie  eine  eher  defensive  oder 
offensive  Strategie  ein  und  ordnen 
beispielsweise  Pressing,  Flügelspiel 
oder  Abseitsfallen  an.  Der  Jugend- 
Bereich  beschränkt  sich  auf  die  eh- 
renvolle Aufgabe,  das  spätere  Tä- 
tigkeitsfeld (Angriff,  Mittelfeld,  Ver- 
teidigung, Tor)  zu  definieren  und  ein 
paar  Monate  zu  warten.  Äußerst 
schlicht  gehalten  ist  auch  der  Trai- 
nings-Bereich: Mit  Schiebereglern 
stellen  Sie  den  prozentualen  Anteil 
von  Erholung,  Technik  und  Konditi- 
on ein.  Differenziertere  Möglichkei- 
ten wie  das  Einüben  von  Standard- 
Situationen,  Zweikämpfen,  Schwal- 
ben und  Kopfbällen  stehen  Ihnen 
leider  nicht  zur  Verfügung.  Leider 
wird  der  Coach  im  Unklaren  darü- 
ber gelassen,  ob  und  was  die  Lei- 
besertüchtigungen überhaupt  ge- 
bracht haben. 

Faxen  dicke 

Anstelle  der  üblichen  Zeitungen  und 
Faxe  informiert  Sie  ein  hypermoder- 
nes, superschickes  „EA-Mail  "-Sy- 
stem über  verletzte  Akteure,  fertig- 
gestellte Rasenheizungen  und  neue 
Sponsoren- Angebote.  Wann  immer 
das  kleine  rote  Lämpchen  im  Menü 
aufleuchtet,  warten  EA-Mails  im 
Postfach  auf  Ihren  Doppelklick.  Da- 
durch gerät  beispielsweise  die  Auf- 
nahme von  Verhandlungen  mit  an- 
deren Vereinen  zu  einem  regelrech- 
ten Spießrutenlauf:  Steht  einer  Ihrer 
Spieler  erstmal  auf  der  Transferliste, 
meldet  sich  bei  Ihnen  eine  ganze 
Reihe  von  Vereinen,  denen  Sie  EIN- 
ZELN Ihre  konkreten  Vorstellungen 
mitteilen  müssen.  Bis  dann  ein  Deal 
zustande  kommt,  werden  Tonnen 
von  EA-Mails  zwischen  den  Partei- 
en (Verein/Verein  bzw.  Verein/ 
Spieler)  hin-  und  hergeschickt.  Ver- 
einswechsel sind  möglich,  wenn- 
gleich Sie  nicht  auf  Angebote  war- 
ten sollten.  In  Bundesliga  99  müssen 


Gar  nicht  mal  schlecht:  Bereits  ein 
200  MHz-Pentium  kompensiert  die 
fehlende  3Dfx-Karte. 


Motion  Capturing- 
Spieler  unterscheiden 
sich  nur  In  Haut- und 
Haarfarbe 


Keine  Vermarktung 
von  Bandenwerbung 
möglich  (nur  ein 
Hauptsponsor) 


In  Echtzeit  berechnete, 
3D-Karten-beschleunigte 
Spielszenen  aus  vier  Ka- 
mera-Perspektiven 


Sie  selbst  als  Meistermacher  ganz 
artig  bei  der  Konkurrenz  anfragen, 
ob  Sie  dort  nicht  ein  bißchen  trai- 
nieren und  managen  dürfen. 

Vor  dem  Spiel 
ist  nach  dem  Spiel 

Mutet  Ihnen  Reinhold  Beckmann 
90  Minuten  Hin-  und  Hergeschus- 
ser  zwischen  Wolfsburg  und 
Frankfurt  zu?  Nein.  Stattdessen 
zeigt  er  nur  die  wirklich  entschei- 
denden Momente.  In  Bundesliga 
99  müssen  Sie  sich  -  sofern  Sie 
„richtigen"  Fußball  sehen  wollen  - 
das  komplette  Spiel  in  komprimier- 
ter Form  anschauen.  Anders  als 
bei  den  vorgefertigten  Einblendun- 
gen von  Anstoß  2  ist  es  nicht  mög- 
lich, die  in  Echtzeit  berechneten 
2D-  bzw.  3D-Spielszenen  auf  be- 
sonders interessante  Aktionen  (To- 
re, Chancen,  Standard-Situationen 
etc.)  zu  reduzieren.  Während  die 
2D-Fassung  aus  herumwuselnden 
Punkten  auf  einem  Spielfeld  be- 
steht, sucht  die  Qualität  der  3D- 
Graf  i  kkarten  -besch  leunigten 
Spielszenen  zumindest  im  Genre 
ihresgleichen.  Verantwortlich  für 
diesen  Modus  ist  eine  abgespeckte 
FIFA  98-Engine,  die  das  Spiel  aus 
vier  Kamera-Perspektiven  zeigt. 
Abgespeckt  unter  anderem  des- 
halb, weil  Statur  und  Gesicht  der 
Spieler  völlig  identisch  sind  und  le- 
diglich Haut-  und  Haarfarbe  vari- 


ieren. Da  sich  keine  Namen  oder 
zumindest  Rückennummern  ein- 
blenden lassen,  ist's  mit  dem  Infor- 
mationsgehalt nicht  allzu  weit  her. 
Rückschlüsse  auf  die  Leistungs- 
fähigkeit Ihrer  Truppe  sollten  Sie 
aufgrund  der  3D-Szenen  ohnehin 
nicht  ziehen:  Da  selbst  kurze  Pässe 
in  den  seltensten  Fällen  ankom- 
men, bringen  Ihre  Jungs  auch» 
kaum  Spielzüge  zustande.  Kom- 
mentiert werden  die  gut  10-minüti- 
gen Vorstellungen  von  ZDF-Sports- 
freund Wolf-Dieter  Poschmann, 
dessen  rhetorische  Bandbreite  sich 
auf  immer  wieder  gern  genomme- 
ne Klassiker  wie  „Schönes  Tor", 
„Schöner  Paß",  „Schön  gespielt", 
„Schönes  Tackling"  und  „Schön 
herausgespielt"  reduziert. 


Erst  die  Kombination  mehrerer  Kriterien 
macht  die  Statistiken  aussagekräftig. 


Durch  den  Aufbau  der  Tribünen  stocken 
Sie  die  Zahl  der  Sitz-  und  Stehplätze  auf. 


EiE3i-«a(  aoia! 

Escaoisai  asw  

J3iar«af  — 

(HüMi^EM  


Treffsichere  Elfmeterschützen?  Nichts  leichter  als  dos:  Einfach  die  Tabellen  noch  SchuB- 
kroft,  Ballkontrolle  und  Selbstvertrauen  sortieren  lassen. 
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TESTCEIMTER 


Bundestiga  33 


PRO  &  CaiMTRAMiM  VERGLEICH 


Original-Bundesliga-Ver- 
f^i-T—  )  eine  und -Spieler  dank 
"     /  DFB-Lizenz 


o 


SD-Grafikkarten-be- 
schleunigte Spielszenen 
auf  Basis  der  FIFA-Engine 


Aufgeräumte,  äußerst 
komfortable  Benutzer- 
oberfläche 


e 


Unzuverlässige  Anhalts- 
punkte für  Spielstärke 
von  Team  und  Spielern 


Etliche  Statistiken  ohne 
praktischen  Nutzen  für 
Aufstellung  und  Taktik 


Schwierigkeitsgrad  nur 
durch  Wahl  des  Vereins 
beeinflußbar 


e 


2D-/3D-Spielszenen 
müssen  in  voller  Länge 
erduldet  werden 


Halbherzige  Nutzung  der 
DFB-Lizenz  (Logos  wer- 
den förmlich  „versteckt") 


e 


Verzicht  auf  Mehrspieler- 
Modi  jeglicher  Art 
(Single-PC,  Modem,  LAN) 


Betriebssystem 

III*  J        n  r  /f\t% 

Windows  95/98 

Windows  95/98 

Windows  95 

Grafik 

oUUxoUU,  DJ.UUU  Farben 

64Ux4oU,  256  Farben 

L  At\..  A0(\   LC  (\(\{\  C  1  

640x480, 65.000  Farben 

Internationale  Ligen 

r     1      1  r              ■■  1-       r  1    Iii  1 

England,  Spanien,  Italien,  Schattland 

England,  Frankreich,  Spanien,  Italien 

r     1      1   r      1     •  1     r       •        i.  !• 

England,  Frankreich,  Spanien,  Italien 

Nationale  Ligen 

1  /o  D    J   r     D    ■  II- 

1  ./2.  Bundesliga,  Kegionalligen 

1  /n  n     J    !■       n    ■  Ii' 

1  ./2.  Bundesliga,  Regional-Ligen 

1  ./2.  Bundesliga,  Regional-/Ober-Ligen 

Startliga  frei  wählbar 

Nein 

Ja 

Ja 

UEFA-Cup 

Ja 

Ja 

Jo 

DFB-Pokal 

Ja 

Ja 

Ja 

Champion's  Leaque 

Ja 

Jo 

Ja 

Pokal  der  Pokalsieger 

Ja 

Ja 

Ja 

DFB-Ligapokal 

Ja 

Ja 

Ja 

eil    /\A/11  lln/Ji.r 

tM-/WM-Moaus 

Nein 

Ja 

Ja 

DFB-Lizenz 

Ja 

Nein 

Ja 

Saisondaten 

1  (100  /flO 

IVVo/VV 

1  nno  Inn 
IVVo/VV 

1 QQQ  /QQ 

IVVo/VV 

A        LI  J      C   •  1 

Anzalil  der  Spieler 

1 

1-4 

1-4 

f  •  IL      r  • 

Spielbare  Saisons 

1  bis  unendlich 

)  bis )  00 

1  bis  unendlich 

Schwierigkeitsstufen 

1 

5 

10 

Komplexitätsstüfen 

3 

r.     ,|.       f    •     "L  IL  0 

Startliga  frei  wahlbar? 

Nein 

Nein 

Ja 

Hilfe-Funktion 

Nein 

Ja 

Nein 

Editor 

Nein 

Ja 

Ja 

3D-Spielszenen 

Ja 

Ja 

Ja 

3D-Grafikkar1en-Suppor1 

Ja 

Nein 

Nein 

Kommentar 

Wolf-Dieter  Paschmann 

Günter-Peter  Ploog 

Autstellungs-Automatik 

Ja 

Ja  (nur  mit  Co-Trainer) 

Ja 

Berücksichtigung  van  Derbys 

Nein 

Ja 

Ja 

Co-Trainer 

Nein 

Ja 

Ja 

Derbys 

Nein 

Ja 

Ja  (optional) 

Einbürgerung  von  Spielern 

Nein 

Ja 

Nein 

FanartiKel-Verkauf 

Jo 

Ja 

Ja 

Freie  Positionierung  der  Spieler 

Ja  (nur  Sektoren) 

Ja 

Ja 

Hallenturniere 

Nein 

Ja 

Ja 

Illegale  Aktionen 

Nein 

Ja 

Nein 

Presse-Interviews 

Nein 

Ja 

Ja 

Spiele  verlegen 

Nein  (erfolgt  im  Fall  des  Falles  automatisch) 

Nein 

Ja 

Spieler  verleihen 

Ja 

Ja 

Ja 

Spieler-Beobachtungen 

Ja 

Ja 

Ja 

Spieler-Versicherungen 

Nein 

Ja 

Ja 

Taktik-Automatik 

Ja 

Nein 

Ja 

Trainings-Automatik 

Ja 

Ja 

Ja 

Trainingslager 

Nein 

Ja 

Ja 

Vereinswecnsel 

Ja 

Ja 

Ja 

Zufalls-Ereignisse 

Ja 

Ja 

Ja 

PERFORMAMCE  amsu^b^  b4ox48o  mimSTALlATIOlM 


Pentium  133 

Pentium  200 

Pentium  Ih300"1 

RAM 

16     32  64 

16    32  64 

16    32  64 

Direct3D 

□■■ 

■■■ 

■■■ 

Software 

□■■ 

■■■ 

■■■ 

H  Unspielbar 

D  Spielbar 

H  Flüssig 

□  Geht  nicht 

Verschiedene  Installationsgrößen, 
gemessen  mit  einem  24xCD-ROM: 

Ladezeiten  mit  11 0  MB: 
Befriedigend 

Ladezeiten  mit  520  MB: 
Sehr  gut 


DIE  MOTIVATiaiMSKURVE 


In  Bundesliga  99  finden  sich  auch  weniger  geübte  Spieler  wegen  der  durchdachten  Oberfläche  sofort  zurecht. 
Einige  unglücklich  gelöste  Details  vermiesen  aber  vor  allem  Managern  mit  mehr  Erfahrung  den  Spielspaß. 


Motivation 
100  ^ 


50- 
40- 
30- 
20- 
10 


Dank  des  cleveren  „EA-Mail-Systems"  ent- 
geht dem  Spieler  keine  wichtige  Information. 


Und  schon  wieder  einen  Ju- 
gendspieler für  zig  Millionen 
Mark  verhökert:  Das  Transfer- 
system leidet  an  logischen  Un- 
gereimtheiten. 


AnstoO  2-Kenner 
sind  maOlos  ent- 
täuscht: Zu  viele 
Features  fehlen  un- 
entschuldigt. N 


„Echte"  Ver- 
eins- und  Spie- 
ler-Namen sor- 
gen von  Anfang 
dafür,  daß  sich 
der  Fußballfan 
heimisch  fühlt. 


Die  Steuerung 
bewährt  sich  im 
Praxiseinsatz: 
Untermenüs 
lassen  sich 
rasch  erreichen. 


Gerade  mal  drei  Schie- 
beregler im  Trainings- 
Menü?  Bei  anderen 
WiSims  dieser  Art  hat 
der  Spieler  wesentlich 
tiefgreifendere  Ein- 
fluflmöglichkeiten. 


Ganz  oder  gar  nicht:  Die  nicht 
gerade  informativen  SD-Spiel- 
szenen sind  zwar  technisch  von 
guter  Qualität^  lassen  sich  aber 
nicht  auf  die  Höhepunkte  der 
Partie  beschränken. 


Spieldauer  (in  Stunden): 


i20 


128 
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Glaub^  keiner  Statistik 

Wer  sich  die  Spiele  nicht  anschaut, 
bekommt  -  abgesehen  vom  Ergeb- 
nis -  kein  Feedback,  wie  sich  die 
Mannschaft  letztlich  geschlagen  hat. 
Wann  Karten  gezückt  wurden.  Wie 
lange  die  Kondition  gereicht  hat. 
Ob  die  Abseitsfalle  reibungslos 
klappt.  Auch  der  Blick  in  die  Stati- 
stiken läßt  derartige  Fragen  offen  - 
nicht  zuletzt  deshalb,  weil  sämtliche 
Werte  nach  jeder  Saison  auf  Null 
zurückgesetzt  werden.  Langfristige 
Statistiken  über  mehrere  Jahre  (Re- 
korde, Serien,  höchste  Heim-/Aus- 
wärts-Siege  etc.)  fehlen  deshalb 
samt  und  sonders.  Die  Daten  in  den 
Tabellen  darf  man  natürlich  nach  al- 
len Regeln  der  Kunst  durchsortieren, 
so  daß  beispielsweise  die  Kicker  mit 
dem  meisten  Selbstvertrauen  und 
den  besten  Führungsqualitäten  her- 
ausgefiltert werden  -  schon  haben 
Sie  den  passenden  Kandidaten  für 
die  Kapitänsbinde.  Bei  anderen  Sta- 
tistiken muß  man  die  Frage  nach 


STATEMrj^lT 


Fünf  Jahre  seines 
Lebens  verbringt  ein 
Mensch  allein  mit 
Warten.  Das  gilt  aller- 
dings nicht  für  ßundesligo  99- 
Spieler  -  die  warten  noch  länger, 
weil  sie  mit  anschauen  müssen, 
wie  endlose  Ergebnis-Kolonnen 
nebensächlicher  Partien  schotti  - 
scher  Hochland-Klubs  im  Schnell- 
durchlauf über  den  Bildschirm 
scrollen.  Irrsinnig  spannend.  Ehr- 
lich. Wenn  man  bloß  was  erken- 
nen würde.  Nur  eine  von  vielen 
Funktionen,  die  nicht  durchdacht 
und/oder  inkonsequent  umgesetzt 
wurden:  Unsere  „EA-Mail"  mit 
Verbesserungs- Vorschlägen  an 
das  Entwicklerteam  ist  länger  als 
der  Weihnachts- Wunschzettel  ei- 
nes Kindergartens.  Mein  Hauptkri- 
tikpunkt: Wie  kann  man  eine  der- 
art teure,  begehrte,  ergiebige  Li- 
zenz nur  so  verstecken?  Bundes- 
liga-Flair ist  faktisch  nicht  existent. 
Angesichts  dessen  muß  sich  selbst 
die  Zielgruppe  (Fußballfans,  de- 
nen ein  Anstoß  2  zu  kompliziert 
ist)  fragen,  ob  sie  beim  guten  alten 
ßundesligo  Monoger  98  nicht 
doch  besser  aufgehoben  ist.  Im 
Vergleich  zum  FIFA  Soccer  Mono- 
ger  muß  man  zugestehen,  daß 
sich  EA  Sports  mittlerweile  warm- 
gelaufen hat  -  neben  der  noblen 
Präsentation  und  der  überzeugen- 
den Steuerung  ist  zumindest  die 
Fußballmanager-Grundversor- 
gung gewährleistet. 


dem  Sinn  stellen:  Welche  Erkennt- 
nisse sollte  man  beispielsweise  aus 
einer  Liste  gewinnen,  in  der  die  bis- 
herige Gesamtzahl  der  Pässe  eines 
Spielers  angezeigt  werden?  Als  we- 
sentlich dramatischer  entpuppt  sich 
die  paradoxe  Berechnung  der  Spiel- 
stärke eines  Kickers,  denn  dessen 
Formwert  hat  zu  Beginn  Ihrer  Kar- 
riere den  Wert  Null;  erst  durch 
Spielpraxis  kristallisiert  sich  das  Po- 
tential der  Spieler  heraus.  Allerdings 
sinkt  die  Form  rasch  gegen  Null, 
wenn  der  Knabe  auf  der  Bank  vor 
sich  hinvegetiert.  Dadurch  fehlt  Ih- 
nen jeglicher  Anhaltspunkt  über  die 
tatsächliche  Qualität  des  Kaders  - 
nicht  zuletzt  deshalb,  weil  die  Ge- 
samtstärke des  Teams  nirgends  an- 
gezeigt wird. 

Vermißt  wird... 

Die  ersten  Stunden  mit  Bundesliga 
99  sind  voller  „Was,  DAS  ist  auch 
nicht  drin?"-Momente.  Damit  Sie 
als  Kenner  von  Schwergewichten 
wie  Anstoß  2  und  Bundesliga  Ma- 
nager 98  wissen,  was  auf  Sie  zu- 
kommt (bzw.  nicht  zukommt), 
zählen  wir  mal  eben  einige  gängi- 
ge Features  auf,  die  Ihnen  Bundes- 
liga 99  schuldig  bleibt:  Hallentur- 
niere, Spieler-Versicherungen, 
Mannschafts-/Spieler-Prämien, 
National  mannschaf  ts-Modus, 
justierbare  Raum-  und  Mann- 
deckung, Trainingslager,  Interviews, 
Halbzeit-Besprechungen,  Fan-  und 
Öffentlichkeitsarbeit,  Co-Trainer, 
Torwart-Trainer,  Medizin-Abteilung, 
Geldanlagen,  Bandenwerbung  (es 
gibt  lediglich  einen  Hauptsponsor), 
Sondertraining  für  einzelne  Spieler 
und  nicht  zuletzt  ein  Mehrspieler- 
Modus.  Ahnlich  ausufernd  wie 
beim  Vorgänger  sind  die  Möglich- 
keiten im  Bereich  Stadionausbau, 
wo  Sie  zwischen  Dutzenden  ver- 
schiedener Tribünen-  und  Dach- 
Konstruktionen  wählen  können.  Im 
Inneren  des  Stadions  werden  Ra- 
senabdeckungen, -heizungen  und 
-Sprenger  sowie  Drainagen  instal- 
liert; Imbißbuden  und  Restaurants 
holen  Sie  sich  durch  die  Vergabe 
sogenannter  Konzessionen  ins  Sta- 
dion, während  Hotels,  Fanshops 
und  Geschäfte  SimCity-\'\ke  auf  dem 
Vereinsgelände  gebaut  werden. 

Jugendsünden 

Wetten,  daß  Sie  schon  bald  die 
ersten  größeren  Bundesliga  99- 
Patches  und  -Bugfixes  auf  der  PC 


Im  Gegensatz  zum  Bundesliga  Manager  98  stimmen  hier  die  Spielerdaten:  Bei  Lothar 
Matthäus  entsprechen  selbst  Größe,  Gewicht,  Position  und  Alter  der  Realität. 


,,Herzlichen  Glückwunsch  zum  Erreichen 
von  Deutscher  Pokar:  Im  besten  Verona- 
Deutsch  werden  Sie  per  „EA-MaiK"  auf 
Angebote,  Transfers  etc.  hingewiesen. 

Games-Cover-CD-ROM  finden? 
Was  König  Otto  kann,  können 
Sie  schon  lange  -  nämlich  mehr 
als  drei  Nicht-EU-Ausländer  auf 
den  Platz  schicken.  In  Testspielen 
stürmten  ungeahndet  drei  Brasili- 
aner, ein  Argentinier  und  ein 
Uruguayaner  für  unseren  1 .  FC 
Kaiserslautern.  Als  Hort  der  Ab- 
surditäten entpuppt  sich  vor  allem 
das  Transfersystem  -  durch  Ein- 
geben völlig  übertriebener,  un- 
realistischer Summen  steigern  Sie 
den  „Wert"  Ihrer  Schützlinge  im- 
mer weiter.  Sobald  erst  mal  zehn 
Millionen  für  einen  halbwegs  ta- 


Wenn  Barnsley  gegen  Ipswich  kickt, 
wär'  mancher  schon  fast  eingenickt:  Sol- 
che Auflistungen  müssen  Sie  nach  jedem 
Spieltag  über  sich  ergehen  lassen. 

lentierten,  aber  unerfahrenen 
1  8jährigen  geboten  wurden,  ist 
der  ursprünglich  für  70.000 
Mark  in  den  Büchern  verzeichne- 
te Jungstar  auch  zehn  Millionen 
Mark  wert.  Alle  nachfolgenden 
Offerten  von  anderen  Vereinen 
basieren  dann  auf  diesem  Markt- 
wert und  lassen  damit  sowohl  das 
Können  als  auch  die  Erfahrung 
außer  Acht.  Kompromisse  sind 
dabei  nicht  gefragt  -  auch  wenn 
Sie  auf  Ihrer  Forderung  beharren, 
steigern  die  Interessenten  ihr  An- 
gebot zur  Not  ein  Dutzend  mal. 

Petra  Maueröder  ■ 


TECS 


Audio 


REOUIRED 


Pentium  133,  IE  MB  RAM, 
exCO-ROM.  HD  1W  MB 


RECOMMEIMDED 


Pentium  BOO,  3S  MB  RAM, 
BxCD'ROM,  HD  SED  MB 


Wirtschmftssimulatian 

Brafik 

85% 

70% 

HandUng 

BS% 

Multiplmyer 

-  % 

Spielspaß 

B7% 

BD-SUPPORT 


Direct3D,  3Dfx  (VaadaaJ, 
Riva  1SB,  ATI  3D  Rage  Pro 


Spiel 

deutsch  \ 

Handbuch  ^^ESSSSH 

P  ,V  J  iL-  J  J         tiectranic  Ans 

Preis 

ca.  DM  BD,- 
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Caesar  3 


THumphzu. 

Marmor,  Stein  und  Eisen  bricht,  aber  der  Nachschub  an  Aufbau-Strategie- 
Spielen  nicht:  In  Caesar  3  von  Impressions  (Lords  of  the  Realms  2,  Lords 
of  Magic)  legen  Sie  den  Grundstein  für  Ihre  ganz  persönliche  römi- 
sche Metropole,  schlagen  sich  mit  launischen  Göttern  her-     ^  .  i 
um,  veranstalten  Gladiatorenkämpfe  im  Kolosse-  <^  :>^3^!r*  I 

um  und  sind  dank  Ihrer  Legionäre  bestens 
darauf  vorbereitet,  wenn  Hannibal  >. 
samt  seinen  Kampfeiefan- 


Im  Kornspeicher  eingela- 
gerte Nahrungsmittel 
werden  von  Marktfrouen 
und  Boten  obgeholt. 


Nur  auf  fruchtbarem 
Boden  lassen  sich 
Farmen  errichten. 


ten  ante  portas 
steht. 


Slums  Sind  gleichbedeu- 
tend mit  geringen  Steuer- 
einnahmen und  hoher  Kri- 
minofitöt. 


Europa  zur 
Zeit  der  Judäischen 
Volksfront  (nicht  zu  ver- 
wechseln mit  der  Volksfront  von  Ju- 
däa):  Als  römischer  Gouverneur 
gründen  und  verwalten  Sie  Siedlun- 
gen im  Auftrag  des  Kaisers.  Doch 
vom  Provinznest  zu  einer  Haupt- 
stadt mit  mehreren  tausend  Einwoh- 
nern ist  es  ein  langer,  steiniger 
Weg.  Selbiger  schlängelt  sich  auch 
zu  Beginn  eines  Szenarios  durch 
die  Wildnis.  Schon  wenige  Maus- 
klicks später  campieren  dort  die  er- 
sten Einwanderer  auf  den  ausge- 
wiesenen Wohnzonen.  Auf  frucht- 
baren Ackerböden  entstehen  Far- 
men, auf  denen  Getreide,  Obst  und 
Gemüse  heranreifen.  Brunnen  ver- 
sorgen die  Siedler  mit  frischem 
Wasser,  und  Präfekte  kümmern  sich 
darum,  daß  Häuserbrände  nicht 


auf  umlie- 
gende Gebäude 
übergreifen.  Ein  gutes 
Jahrhundert  später  findet  inn  Am- 
phitheater gerade  eine  Plato-Lesung 
statt,  auf  den  Märkten  wird  hand- 
getöpfertes  Geschirr  angeboten,  im 
Kolosseum  locken  Gladiatoren  und 
Löwen  Zuschauer  aller  Einkom- 
mens- und  Altersklassen  an,  und  in 
den  Badehäusern  lassen  es  sich 
wohlhabende  Römer  bei  einem 
Schoppen  Wein  gutgehen.  Die 
Kehrseite  der  Medaille:  Arbeitslo- 
sigkeit, erdrückende  Steuerlost,  zu 
große  Schulklassen,  hohe  Krimina- 
lität, Lärm,  immense  Schulden. 


fen  Sie  es,  un- 
terschiedlichste Inter- 
essen unter  einen  Hut  zu 
bekommen  und  gleichzeitig  nicht 
allzu  tief  in  die  roten  Zahlen  zu  rut- 
schen? Genau  das  ist  Ihre  Aufgabe 
in  Caesar  3,  der  jüngsten  Folge  ei- 
ner der  meistunterschätzten  und  be- 
liebtesten Serien  im  Aufbau-Strate- 
gie-Gewerbe. Herstellerangaben 
zufolge  gingen  allein  in  Deutsch- 


 ;^¥:'^^vk. 

land  mehr 
als  1 50.000  Stück ' 
der  ersten  beiden  Fol- 
gen über  den  Ladentisch, 
weit  sollen  es  deutlich  über  eine  hal- 
be Million  gewesen  sein. 
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Die  Pracht  eines  Gebäudes 
löfit  Rückschlüsse  auf  die 
Wohnqualität  zu:  Zehe,  Hüt- 
ten, Häuser  und  Villen  gibt  es 
in  20  Ausboustufen. 


Kaum  sind  die  Straßen  rund  um  die  Häuserblocks  mit  aufwendigen  Mosaiken  asphal- 
tiert, steigt  augenblicklich  der  Wohnwert  der  Gebäude. 


iffe  legen  am  Dock 
an,  laden  die  Fracht  aus  oder 
nehmen  Ihre  Güter  an  Bord. 


Gesundheit/Körperpflege 

/.  Krankenhaus 
2.  Badehaus 

Bildung 

S.Schule 

4.  Akademie 

5.  Bibliothek 


LEGEMDE 

9.  Theater 

Verwaltung 

W.  Schauspielakademie 

18.  forum 

Militär 

Werkstätten 

19.  forts 

//.  Töpferei  (Jongeschirr) 

20.  Kaserne 

12.  Ölpresse  (Olivenöl) 

21.  Militärakademie 

13.  Waffenschmiede  (Waffen) 

Ii  Schreinerei  (Möbel) 

Seefahrt 

22.  Schiffswerft 

Nahrung 

Götter 

15.  fischerhafen 

23.  Kleiner  Tempel 

16.  Obstplantage 

24.  (jroßer  Tempel 

//.  Olivenhain 

25.  Orakel 

jPünf  Minuten  im  Leben  eines  Caesar  3-Spielers:  Mit  wenigen  Mausklicks  entsteht  be-  Da  Weizen  und  Früchte  nur  auf  der  Halbinsel  gedeihen,  müssen  Sie  eine  Brücke  über 
reits  eine  rudimentäre  Siedlung,  die  Zuwanderer  aus  nah  und  fern  anzieht.  den  Fluß  bauen.  Auf  den  ersten  Blick  erkennen  Sie  den  Füllgrad  des  Kornspeichers. 
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Durch  das  Verlegen  der  Stan- 
darten schicken  Sie  gonze  Trup- 
pen zu  einem  neuen  Standort. 


Speerwerfer  haben  gegenüber 
Fufitruppen  den  Vorteil  einer 
höheren  Reichweite. 


Torhäuser  erlauben  Einwande- 
rern und  Karawanen  den  Zu- 
gang zu  Ihrer  Stadt. 


The  Rabbits 


H 

H 

H 

vi 
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Formationen  beeinflus- 
sen den  Ausgang  eines 
Kampfes. 


Kasernen  sind  die  Vor- 
aussetzung für  die  Aus- 
bildung von  Soldaten. 


In  den  Militär-Akademien 
erhalten  Ihre  Mitstreiter 
den  letzten  Schliff. 


Je  dicker  die  Mauern,  desto 
länger  halten  die  Wände  den 
Attacken  stand. 


Die  Woffen  zur  Ausstattung 
der  Soldaten  werden  in  diesen 
Werkstätten  hergestellt. 


Das  Ausgongsmaterial  für 
Waffen  ist  das  Erz  ous  den 
Bergwerken. 


Mit  Schirmherr,  Charme 
und  Sandale 

Auf  die  Wohnqualität  eines  Viertels 
haben  Sie  -  ähnlich  wie  in  SimCity 
2000  oder  Anno  1602  -  nur  indi- 
rekten Einfluß.  Ob  und  wie  schnell 
aus  den  Zelten  stabile  Hütten,  Häu- 
ser oder  sogar  Villen  werden,  hängt 
hauptsächlich  von  der  umliegenden 
Infrastruktur  ob.  Und  dazu  gehört 
zunächst  mal  ein  Wasseranschluß 
in  Form  eines  Brunnens,  der  wie- 
derum von  Reservoirs  und  Aquä- 
dukten gespeist  wird.  Die  Nähe  zu 
bestimmten  Gebäuden  wirkt  sich 
massiv  aufs  Gemüt  der  Nachbarn 
aus;  prestigeträchtige  Gärten,  mo- 
saikartig angelegte  Plätze,  Statuen, 
Bibliotheken  und  Akademien  stei- 
gern den  Wohnwert,  laute  Schulen, 
Fischerhäfen,  Schweinefarmen, 
Werkstätten  und  vor  allem  militäri- 
sche Anlagen  senken  ihn.  Die 
Zwickmühle  für  den  Städteplaner 
besteht  beispielsweise  darin,  daß 
die  Bewohner  einen  Marktplatz  in 
direkter  Nachbarschaft  wünschen, 
andererseits  aber  auch  den  da- 
durch entstehenden  Lärmpegel  be- 
klagen. Daß  die  Gebäude  mit  der 
Zeit  automatisch  upgegradet  wer- 


den,  liegt  in  Ihrem  ureigensten  Inter- 
esse: Je  vornehmer  das  Wohnhaus, 
desto  mehr  Personen  passen  hinein 
und  desto  höher  ist  vor  allem  der 
Spitzensteuersatz,  der  von  Ihren  Fi- 
nanzbeamten eingetrieben  wird. 
Damit  Ihre  Bürger  nicht  verdursten, 
ausgeraubt  werden,  vor  Langeweile 
eingehen  oder  einer  Epidemie  erlie- 
gen, bedarf  es  einer  ganzen  Reihe 
öffentlicher  Einrichtungen.  Beispiel 
Bildung:  Erst  durch  entsprechenden 
Unterricht  in  Schulen  und  Akade- 
mien wird  aus  einem  unzivilisierten 
Hinterwäldler  ein  zünftiger  Römer, 
der  auch  für  anspruchsvollere  Tätig- 
keiten in  Frage  kommt.  Für  die  Si- 
cherheit in  den  Städten  sind  Präfek- 
ten  zuständig,  von  denen  man  gar 
nicht  genug  haben  kann,  will  man 
Brände  und  Randalen  rasch  unter 
Kontrolle  gebracht  haben.  „Haus- 
meister" in  Form  von  Ingenieuren 
sanieren  baufällige  Anlagen  und 
sorgen  dafür,  daß  die  Bauwerke 
nicht  wegen  Alterserscheinungen 
plötzlich  zusammenbrechen.  Für  ein 
gepflegtes  Außeres  und  ein  gesun- 
des Inneres  sind  Friseure,  Badehäu- 
ser, Arzte  und  Krankenhäuser  zu- 
ständig. Wird  ein  Patient  nicht 
rechtzeitig  behandelt,  stirbt  er  oder 


steckt  andere  Personen  an  -  und 
schon  grassiert  eine  mittelschwere 
Seuche.  Und  was  macht  der  Römer 
in  seiner  Freizeit?  Die  Multiplex-Ki- 
nos  dieser  Epoche  nennen  sich  Am- 
phitheater und  Kolosseum:  Gladia- 
toren kämpfen  gegeneinander  und 
balgen  sich  mit  Löwen.  Wer  es  sich 
leisten  kann,  baut  eines  der  giganti- 
schen Hippodrome,  in  denen  Streit- 
wagen-Wettrennen im  Ben  Hur-For- 
mat  stattfinden.  Die  Zutaten  für 
diese  Veranstaltungen  liefert  Ihnen 
eine  regelrechte  Vergnügungs- 
Industrie  mit  Löwenhäusern,  Gla- 
diatorenschulen (ersetzen  die  Ver- 
lierer der  blutigen  Aufführungen), 
Schauspieler-Akademien  und 
Streitwagen  bauern . 

Erst  die  Arbeit,  dann 
das  Vergnügen 

Der  Ausbau  zu  Häusern  höherer 
Kategorien  erfolgt  nur  dann,  wenn 
die  Bürger  dauerhaft  mit  Luxusgü- 
tern wie  Tongeschirr,  Möbeln  und 
Wein  versorgt  werden  und  zudem 
die  Auswahl  aus  mehreren  Nah- 
rungsmitteln haben.  All  das  wird 
entweder  kostspielig  importiert  oder 
-  noch  besser  -  selbst  hergestellt. 


was  gleichzeitig  Arbeitsplätze 
schafft.  Während  Weizen,  Fische, 
Schweinefleisch,  Gemüse  und 
Früchte  in  einem  der  Kornspeicher 
landen,  müssen  andere  Waren  in 
Werkstätten  weiterverarbeitet  wer- 
den; dazu  gehören  Holz  (Möbel), 
Oliven  (Speiseöl),  Weintrauben 
(Wein),  Eisen  (Waffen)  und  Ton 
(Töpferwaren).  Was  nicht  sofort  ge- 
nutzt werden  kann,  bringen  Sie  in 
Lagerhäusern  unter.  Per  Menü  legen 


#yif  VERGLEICH 


Anna  160S 


Coßmar  3 


SlmCIty  SaOü  ' 


Cae 


Per  Tastendruck  schalten  Sie  zwischen  den  drei  Auflösungen  um.  Der  1.024x768-Moclus  bietet  natürlich  die  beste  Übersicht. 


Der  Klassenprimus  heißt  immer 
noch  Anno  1602:  Die  Kombina- 
tion aus  komplexer  Handels-Simu- 
lation plus  hoher  Aufbau-Anteil 
plus  schicker  Grafik  hat  neue 
Maßstäbe  gesetzt.  Ahnliche  Tu- 
genden verhelfen  Caesar  3  zum 
Sprung  über  den  Spiel  spaß- „Nu- 
merus clausus"  von  80%.  Die 
Städtebau-Simulation  SimCity 
2000,  DER  Aufbau-Strategie-Klas- 
siker schlechthin,  wird  noch  in  die- 
sem Jahr  von  seinem  Nachfolger 
in  den  verdienten  Ruhestand  ge- 
schickt. Antike  Schlachten  ver- 
knüpft das  überragende  Age  of 
Empires  von  Microsoft  mit  Grafik 
der  Neuzeit  -  unumstrittene  Refe- 
renz im  Echtzeit-Strategie-Bereich. 

*'  Abgewertet,  Test  in  Ausgabe  3/94 
*^  Abgewertet,  Test  in  Ausgabe  1 2/95 
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Angesichts  der  exquisiten  Qualität  der 
Zwischensequenzen  werden  Ereignisse 
wie  das  Erreichen  bestimmter  Bevölke- 
rungszahlen zu  kleinen  Festen. 

Sie  für  jedes  einzelne  Depot  fest, 
was  ein-  und  was  ausgelagert  wird 
und  ob  bestimmte  Waren  über- 
haupt akzeptiert  werden.  Dadurch 
haben  Sie  eine  sehr  weitreichende 
Kontrolle  darüber,  wo  die  Güter 
letztendlich  von  den  Marktkarren 
hintransportiert  werden,  die  perma- 
nent zwischen  Farm  bzw.  Hand- 
werksbetrieb und  Lagerhaus  hin- 
und  herpendeln.  Marktfrauen  holen 
die  Produkte  in  den  Lagern  und 
Kornspeichern  ab  und  bringen  sie 
zu  den  Märkten  in  den  Bezirken. 

How  much  is  the  fish? 

Nachdem  nicht  in  jeder  Region  al- 
les an-  und  abgebaut  werden  kann 
und  die  Ackerflächen  zum  Teil  arg 
begrenzt  sind,  kommen  Sie  um  das 
Importieren  von  Waren  kaum  her- 
um. Umgekehrt  machen  Exporte 
den  Löwenanteil  Ihrer  Einnahmen 


aus  -  allein  mit  Steuern  lassen  sich 
all  die  Löhne  und  Gebäude  nämlich 
nicht  finanzieren.  Wer  seine  Uber- 
schüsse nicht  feilbietet,  hat  also 
schon  verloren,  bevor  er  überhaupt 
angefangen  hat.  Der  Handel  ist 
allerdings  weit  weniger  komplex 
als  in  Anno  1602:  Gehandelt 
wird  sowohl  mit  Nahrungsmitteln 
bzw.  Rohstoffen  (Gemüse,  Wein- 
trauben, Ton,  Holz)  als  auch  mit 
fertigen  Waren  wie  Waffen,  Tonge- 
schirr und  Möbeln.  Zunächst  suchen 
Sie  sich  auf  der  Ubersichtskarte  ei- 
ne Stadt,  die  die  gewünschten  Gü- 
ter anbietet  oder  bei  Ihnen  einkau- 
fen möchte.  Gegen  Entrichtung  ei- 
!  ner  Gebühr  kommt  die  Handels- 
route zustande.  Für  den  Waren- 
austausch können  Sie  sowohl 
den  Land-  als  auch  den  Seeweg 
nutzen;  entweder  werden  die 
Waren  mit  Schiffen  zum  Dock  ge- 
liefert oder  Karawanen  ziehen  an 
Ihren  Lagerhäusern  vorbei.  An- 
ders als  im  Aufbau-Strategie-Spiel 
von  Sunflowers  dürfen  Sie  die  Prei- 
se nicht  selbst  definieren  -  die  Zen- 
trale in  Rom  paßt  die  Konditionen 
für  eine  Fuhre  Weintrauben  ohne 
Vorwarnung  nach  oben  oder  unten 
an.  Der  Haken:  Jeder  Handelspart- 
ner nimmt  pro  Jahr  nur  eine  be- 
stimmte Menge  ab;  wenn  Ihre  Part- 
ner zufrieden  sind,  wird  das  Kontin- 
gent eventuell  nach  oben  korrigiert. 

Des  Kaisers  neue 
Forderungen 

Zum  einen  haben  Sie  die  Auswahl 
aus  zwölf  Einzelszenarien  unter- 
schiedlichen Schwierigkeitsgrades. 
Hier  darf  man  ohne  konkretes  Ziel 
bauen,  bauen,  bauen,  was  letztlich 
dem  Endlos-Spiel  eines  Anno  1 602 
entspricht.  Alternative:  Die  Kampa- 
gne, die  zunächst  mehr  einem  Tuto- 
rial ähnelt,  weil  Features  und  Ge- 
bäude nacheinander  vorgestellt 
werden.  So  harmlos  die  ersten  Auf- 
gaben auch  erscheinen  mögen  - 
spätestens  ab  der  vierten  oder  fünf- 
ten Mission  sind  etliche  Neustarts 
unvermeidbar,  um  die  Besonderhei- 
ten der  Karte  auszuloten:  Wo  greift 
der  Gegner  an?  Wann  greift  er  an? 
Wie  halte  ich  den  Kaiser  bei  Laune? 
Welche  Waren  können  exportiert 
werden?  Wie  ernähre  ich  5.000 
Personen  mit  einem  Mini -Anbauge- 
biet? Als  langfristiges  Ziel  haben 
Sie  sich  vorgenommen,  zum  römi- 
schen Kaiser  aufzusteigen.  Nach  je- 
der Mission  werden  Sie  befördert 
und  mit  einer  neuen  Herausforde- 
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Ein  Rechtsklick  auf  einzelne  Figuren  verrät  Ihnen  die  Stimmung  in  der  Bevölkerung. 


rung  konfrontiert,  wobei  Sie  jeweils 
die  Wahl  zwischen  einer  kampfbe- 
tonten und  einer  eher  friedlichen 
Variante  haben;  damit  wollen  die 
Entwickler  sowohl  den  reinen  Sim- 
G/y- Architekten  als  auch  den  Quer- 
einsteiger aus  dem  Echtzeit-Strate- 
gie-Lager glücklich  machen.  Ihre 
Leistungen  als  Gouverneur  werden 
wie  schon  in  Caesar  2  in  vier  Kate- 
gorien bewertet  -  Kultur,  Frieden, 
Wohlstand  und  Imperium  (=  Anse- 
hen beim  Kaiser).  Wenn  Sie  beför- 
dert werden  wollen,  müssen  Sie  be- 
stimmte Mindestwerte  in  allen  vier 
Disziplinen  vorweisen  und  oben- 
drein eine  genau  festgelegte  Bevöl- 
kerungszahl erreichen.  Den  Kultur- 
Wert  steigern  Sie  durch  ein  großzü- 
giges Angebot  an  Schulen,  Thea- 
tern und  Tempel  -  nichts  leichter  als 
das.  Ungleich  schwieriger  ist  es, 
dem  Kaiser  alles  recht  zu  machen. 
So  ein  römischer  Imperator  ist  näm- 
lich ein  ziemlich  launischer  Zeitge- 
nosse: Regelmäßig  meldet  er  sich 
und  verlangt,  daß  Sie  ihm  seine 
Wünsche  erfüllen.  1 5  Einheiten 
Waffen  innerhalb  von  zwei  Jahren, 
20  Möbelstücke  in  den  nächsten 
1  5  Monaten  -  wer  die  Waren  nicht 
rechtzeitig  abliefert,  zieht  des  Kai- 
sers Groll  auf  sich.  Und  riskiert 
eventuell,  daß  dessen  Truppen  bei 
ihm  einmarschieren.  Das  passiert 
übrigens  auch,  wenn  Sie  Ihren  Dis- 
pokredit  mehrmals  überziehen. 
Durch  sporadische  Präsente  an  das 
Oberhaupt  können  Sie  kleinere 
Sünden  wieder  ausbügeln. 


Abgekämpft 


Sie  kennen  Caesar  2?  Dann  wird  es 
Sie  interessieren,  daß  die  bisherige 
Unterteilung  in  Stadt-,  Provinz-  und 
Kampf-Bildschirm  aufgehoben  wur- 
de. Gebaut  und  gekämpft  wird  jetzt 


auf  ein-  und  derselben  Karte.  Das 
bedeutet  gleichzeitig,  daß  Sie  Ihre 
Stadt  nach  allen  Seiten  hin  vor  An- 
griffen schützen  müssen.  Andern- 
falls fallen  Barbaren,  feindliche 
Truppen  oder  gar  die  Garde  des  er- 
zürnten Caesars  ungehindert  in  Ihre 
Stadt  ein  und  zerstören  im  schlimm- 
sten Fall  all  das,  was  Sie  zuvor  in 
stundenlanger,  mühseliger  Arbeit 
aufgebaut  haben.  Einen  ordentli- 
chen Schutz  geben  bereits  einfache 
Stadtmauern  ab  -  je  dicker  die 
Wand,  desto  länger  hält  sie  den 
Angreifern  stand.  Türme  bieten  den 
Vorteil,  daß  auf  ihnen  automatisch 
Ballistas  installiert  werden,  die  an- 
stürnende  Gegner  zuverlässig  eli- 
minieren. Daneben  übernehmen 
drei  Truppentypen  die  Verteidigung 
Ihrer  Stadt:  Kavallerie  (schnell), 
Legionäre  (widerstandsfähig)  und 
Speerwerfer  (reichweitenstark). 
Jedes  Regiment  wird  in  einem  eige- 


Mit  dem  Analyse-Werkzeug  finden  Sie 
beispielsweise  heraus,  in  welchen  Gegen- 
den die  Kriminalität  besonders  hoch  ist. 
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Vier  Faktoren  entscheiden  neben  der  An- 
zahl der  Einwohner  über  Sieg  und  Nie- 
derlage und  Ihre  Zukunft  als  Statthalter. 
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nen  Fort  stationiert  und  setzt  neben 
eingelagerten  Waffen  eine  Kaserne 
voraus.  Den  militärischen  Feinschliff 
erhalten  die  Krieger  in  einer  Mi- 
litärakademie. Gesteuert  werden 
die  Truppen  wie  in  einem  herkömm- 
lichen Echtzeit-Strategie-Spiel,  mit 
dem  Unterschied,  daß  Sie  stets 
ganze  Legionen  auf  einmal  befehli- 
gen. Anstatt  einen  Angriffsbefehl  zu 
erteilen,  verlegen  Sie  lediglich  den 
Standort  der  Truppe.  Neben  der 
Moral  (steigt  durch  den  Aufenthalt 
im  Fort)  spielt  die  Wahl  der  richti- 
gen Formation  eine  Rolle  für  den 
Ausgang  eines  Kampfes,  wenn- 
gleich in  der  Praxis  meist  die  zah- 
lenmäßig überlegene  Streitmacht 
gewinnt.  Entscheidend  ist  allenfalls, 
daß  Sie  die  Speerwerfer  in  sicherer 
Entfernung  postieren,  während  die 
Fußtruppen  an  vorderster  Front  das 
Schwert  schwingen.  Wie  das  bei 
Aufbau-Strategie-Spielen  nun  mal 
so  ist:  Eine  Offenbarung  sind  die 
Gefechte  nicht  gerade.  Wenn  Sie 
ein  „römisches  WorCrah!'  erwarten 
oder  auf  monumentale  Schlachten 
stehen,  sollten  Sie  sich  lieber  an 
Age  of  Empires  halten.  Der  Schwer- 
punkt von  Caesar  3  liegt  nach  wie 
vor  auf  dem  Städtebau;  der  Echt- 
zeitkampf ist  lediglich  als  Beigabe 
anzusehen,  weil  er  sich  thematisch 
anbietet.  Konsequenter  weise  wird 
Ihnen  weder  die  Eroberung  einer 
Stadt  noch  das  Attackieren  einer 
angrenzenden  Provinz  abverlangt. 

Mars  macht  mobil 

Fünf  römische  Götter  wachen  über 
Ihre  Stadt  und  haben  erstmals  in- 
nerhalb der  Coesor-Serie  erhebli- 
chen Einfluß  auf  das  Spiel.  Ceres 
(Ackerbau),  Neptun  (Seefahrt), 
Merkur  (Handel),  Mars  (Krieg)  und 
die  Liebesgöttin  Venus  wollen  mit 
prunkvollen  Tempeln  gehuldigt  wer- 
den .  Jeder  Gott  fordert  eigens  für 
ihn  errichtete  Heiligtümer,  die  es  in 
einer  kleinen  und  in  einer  großen 
Variante  gibt.  Zwischendurch 
schmeißen  Sie  Festivals,  was  einer- 
seits beim  Volk  für  gute  Stimmung 
sorgt,  andererseits  auch  das  Wohl- 
wollen des  geehrten  Pantheon-Be- 
wohners zur  Folge  hat.  Vernachläs- 
sigte Götter  reagieren  höchst  emp- 
findlich, und  auch  an  Eifersüchtelei- 
en sollten  Sie  sich  gewöhnen.  Wer 
es  sich  mit  den  Göttern  verscherzt, 
muß  mit  erheblichen  Strafen  rech- 
nen. Ein  angesäuerter  Neptun  ver- 
anstaltet schon  mal  ein  deftiges  Un- 
wetter, das  Handels-  und  Fischer- 
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Stadt 

1»f 


Die  wichtigsten  Neuerungen  in  Caesar  3: 

Zusammenlegung  von  Kampf-,  Provinz-  und  Stadtbild- 
schirm (kein  Verlassen  der  Stadtansicht  notwendig,  um 
Bergwerke,  Farmen  und  Märkte  zu  kontrollieren) 

Kämpfe  finden  direkt  in /neben  den  Städten  statt 

Fünf  Götter  werden  durch  Tempel  verehrt 

Gestrafftes  Wirtschaftssystem  (Beispiel:  keine  Seiden-, 
Gewürz-  und  Elfenbeinhändler  mehr) 

Zusätzliche  Gebäude  (Militärakademie,  Doktor,  Friseur, 
Schauspielschule  etc.) 


Ad  vi»urs 


Warehouse 

■  >12  Wkeat  0  Meat  '>3  Clay 

^  0  VejretaMe«  ^4  Wine  ^  0  Marble 

0  0  Fruit  0  Oil  ^    0  Weapoas 

*^  1  Olive«  ^*  O  Iiom  ff{    O  Furaiture 

3^  0  Viae*  ^  O  Tiniber  ^  3  Pottery 

^  (^  Enaployco!»    ((i  needod) 
f|Q    Our  rar«      rclumlnjz  from  h  drfivcrv. 


Und  was  haben  Sie  so  auf  Lager?  Per  rechtem  Mausklick  auf  eines  der  Depots  bekommen  Sie  eine  Auflistung  der  Vorräte.  Mit  dem 
Button  ,,Special  Orders'"  lehnen  Sie  bestimmte  Waren  ab  oder  lassen  diese  auslagern. 


boote  versenkt.  Eine  launige  Ceres 
zerstört  Ihre  Ernte  per  Heuschrek- 
kenschwarm,  kann  aber  umgekehrt 
auch  Ihre  Kornspeicher  zum  Uber- 
quellen bringen.  Wird  ein  Gott  be- 
sonders bevorzugt,  belohnt  er  Sie 
vielleicht  sogar  mit  einem  Segen; 
beispielsweise  schützt  ein  gebauch- 
pinselter  Mars  Ihre  Stadt  eine  Zeit- 
lang vor  Attacken  jedweder  Art  und 
vernichtet  einfallende  Barbaren- 
stämme. Orakel  huldigen  allen  Göt- 
tern in  gleichem  Maße,  erfordern 
aber  genauso  wie  große  Tempel  ei- 
nige Fuhren  des  teuren  Marmors. 
Wer  SimCity  2000,  Anno  1602 


oder  Caesar  2  bedienen  kann, 
kommtauch  mit  Caesar  3  problem- 
los zurecht.  Nachdem  Sie  das  Ge- 
bäude ausgewählt  und  ein  passen- 
des Grundstück  gefunden  haben, 
genügt  ein  Mausklick  und  schon  ha- 
ben Sie  ein  Bauwerk  mehr  und  ein 
paar  Denarii  weniger.  Während  die 
Unterkünfte  für  Bartstutzer  oder  Prä- 
fekten  bereits  auf  einer  „Kachel" 
Platz  finden,  brauchen  Sie  für  ein 
Kolosseum  bereits  eine  Fläche  von 
sechs  mal  sechs  Feldern.  Pflicht  für 
die  meisten  Anlagen:  die  Anbin- 
dung  ans  Wegesystem,  das  auf  be- 
währte Weise  entsteht  (Maustaste 


festhalten  und  gewünschten  Ab- 
schnitt aufziehen).  Bäume  und 
Geröll  müssen  Sie  zunächst  um- 
ständlich per  Planier- Werkzeug  aus 
dem  Weg  räumen;  vergleichbare 
Programme  erledigen  sowas  auto- 
matisch. Umgekehrt  erfolgt  keine 
Sicherheitsabfrage,  ehe  ein  teures 
Gebäude  versehentlich  abgerissen 
wird.  Als  unschätzbare  Hilfe  bei  der 
Optimierung  Ihrer  Stadt  erweisen 
sich  die  üppigen  Analysen  und  Sta- 
tistiken. Wenn  in  den  Reports  bei- 
spielsweise angezeigt  wird,  daß  in 
einer  Siedlung  530  Kinder  im  schul- 
pflichtigen Alter  wohnen,  brauchen 
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REVIEW 


Caesar  3 


PRO  &  CaUlTHAMiM  VERGLEICH 


.11* 


Prächtige  HiRes-Grafik 
(1.024x768)  und  hoher 
„Wuselfaktor" 

Hochkomplexes,  dennoch 
nachvollziehbares  Wirt- 
schaftssystem 

Fülle  an  Informationen 
durch  Statistiken  und  Ab- 
frage-Werkzeuge 

Äußerst  eingängige 
Steuerung  mit  einer  ex- 
trem steilen  Lernkurve 


Stimmungsvolle,  gut  ge- 
renderte  Zwischense- 
quenzen 


Unpräziser,  chaotischer 
Kampf-Modus  mit  wenig 
EinfluOmöglichkeiten 


Viel  zu  hoch  angesetzter 
Schwierigkeitsgrad  in  der 
Kampagne 


e 


Gelegenheitsspielerfeind- 
lich:  nur  eine  einzige 
Schwierigkeitsstufe 


Nicht  mehrspielerföhig 
(Modem,  Netzwerk, 
Internet) 


■  KRITERIEN 

1  Anno  1602 

1  Caesar  3 

1  Caesar  2  (für  Windows)  | 

Allaemeines: 

M6nrspi6l6r-Modus 

Mgx.  vier  Spieler  (Netzwerk) 

Nein 

Nein 

Missionen 

Endlos  Modus,  20  Missionen 

Kampagne  (2x  10  Missionen),  1 2  Karten 

Kampagne,  Nur  Stadt-Modus 

Mission-Editor 

Nein  (nur  Zusatz-CD-ROM) 

Nein 

Nein 

Spielgeschwindigkeiten 

3 

10 

10 

Schwierigkeitsstufen 

3 

1 

5 

Grofiki 

^n-KfirtPD-^iinnnrt 

%JU  IXUI  ICH  JUUUUI  1 

Nein 

Nein 

Nein 

Aiiflnciinnon 

HUIIUjUIIIJCII 

Ü^UAtOU 

Ja 

Ja 

Ja 

800x600 

Ja 

k 

Ja 

1  024x768 

Ja 

Ja 

Ja 

Forbtiefe 

9'iA  FnrKon 

Ljo  rorDcfi 

7'i6  Fnrhpn  Hifnlnr  /6<i  000  Fnrhpn) 
LJO  rulücii,  niv.uiui  \oj.uuu  ruiucii/ 

LJO  rulUcii 

Perspektiven 

4 

4 

4 

Zoomstufen 

3 

1 

2 

Zwischensequenzen 

Ca.  30 

Ca.  40 

13 

Militärische  Einheiten 

6 

3  . 

Gebäude  insgesamt 

>90 

>100 

>100  ~ 

Gebäude-Typen 

ca.  65 

ca.75 

ca.  60 

Produkte 

23 

15 

19 

3D-Landschaft 

Nein 

Nein 

Nein  mmmmm-. 

Beförderung  der  Soldaten 

Nein 

Durch  Akademie 

Nein 

Formationen 

Ja 

Ja 

Ja 

Moral  berücksichtigt 

Nein 

Ja 

Ja 

Diplomatie 

Ja 

Nein 

Nein 

Gesellschaftsschichten 

5 

20 

32 

Handel 

Ja 

Ja 

Ja 

Handelsrouten 

Ja 

Ja 

Ja 

Kampfe 

Echtzeit  (C&C-Prinzip) 

Echtzeit  (C&C-Prinzip) 

Taktik-Bildschirm 

Schiffe  steuerbar? 

Ja 

Nein 

Nein 

Seekämpfe 

Ja 

Nein 

Nein 

PERFORMAIMCE 


AUFLäSUlMG:  640\4B0 


H  Unspielbar  ■  Flüssig 
CH  Spielbar      EU  Geht  nicht 

^Bezogen  auf  eine  Caesar  3-Stadt 
mit  5.000  Einwohnern  und  mehr 


AUFLäSUlMG:  800X600 


ICPU  (MHz) 

Pentium  100 

Pentium  166 

Pentium  200 

RAM 

16    32  64 

16    32  64 

16    32  64 

Software' 

□□■ 

LLU 

■■■ 

AUFLÖSUMG: 

1.0MX7E8 

ICPU  (MHz) 

Pentium  100 

Pentium  166 

Pentium  200 

RAM 

16    32  64 

16    32  64 

16    32  64 

Software' 

[  u 

□■■ 

■■■ 

ilMSTALLATiaiM 


Verschiedene  Installationsgrößen, 
gemessen  mit  einem  24xCD-ROM: 

Ladezeiten  mit  150MB: 
Sehr  gut 

Ladezeiten  mit  330  MB: 
Sehr  gut 

Ladezeiten  mit  542  MB: 
Sehr  gut 


DIE  MOTIVATiaiMSKURVE 


Caesar  3  fesselt  ab  der  ersten  Minute  durch  die  kolossal  gerenderte  Grafik.  Da  der  Spieler  laufend  neue  Zu- 
sammenhänge erkennt,  entsteht  eine  hohe  Langzeitmotivation. 


Motivation 


100 
90"" 
80— 
70  - 
60 
50 
40- 
3ö 

20— 


10-- 


Die  ersten  Missionen 
der  Kampagne  bringen 
Ihnen  alles  Wissens- 
werte bei. 


Die  spinnen,  die  Römer: 
Die  Missionen  S  und  6 
stellen  Ihr  Durchhalte- 
vermögen  auf  eine  ex- 
trem harte  Probe.  Da 
ist  Frust  fast  schon 
vorprogrammiert. 


Vorkenntnisse  aus 
Caesar  2,  SiniCity 
2000  oder  Anno 
1 602?  Dann  können 
Sie  sofort  loslegen  - 
die  Handhabung  ori- 
entiert sich  an  die- 
sen Klassikern. 


Ist  das  schön:  Wegen  der  männig- 
faltigen  Animationen  macht  allein 
das  bloße  Scrollen  durch  eine  flo- 
rierende Stadt  schon  Spaß. 


Das  hat  uns  gerade  noch  gefehlt:  ein  Multi- 
player-Modus.  Auch  ein  Editor  für  eigene 
Karten  und  Missionen  wäre  einfach  zu  rea- 
lisieren gewesen.  ^ 


Frustbewältigung:  Zwölf 
Karten  laden  zum  ent- 
spannten Bebauen  ein  und 
ermöglichen  das  strefifreie 
Ausprobieren  abenteuerli- 
cher Strategien. 


Die  bittere  Erkenntnis:  Der  enttäuschende 
Kampf-Modus  hat  lediglich  Alibi-Charakter. 
Die  Formationen  wirken  sich  zum  Beispiel 
nur  dezent  auf  die  Gefechte  aus. 


Spieldauer  (In  Stunden): 


I  io 


120 


l24 


l28 
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DER  HAIMDEL 


STATEMrj^lT 


Eisen  wird  importiert  und  in  der  Schmiede  ■  Ab  welcher  Menge  darf  überschüssiges 
weiter  verarbeitet  -  Immer  noch  preis-  ■  Speiseöl  verkauft  werden?  Genou  dos 
werter  als  der  Kauf  fertiger  Waffen.      Hstellen  Sie  In  dieser  Leiste  ein. 


Gegen  Gebühr  werden  Handels- 
routen ouf  dem  Land-  und  See- 
weg eingerichtet. 


1 

si  'i£ 

m 

! 
! 

1 

f — 

h  - 

Bevor  Sie  ans  Exportie- 
ren denken  können, 
müssen  die  Logerbe- 
stönde  für  Ihre  eigene 
Bevölkerung  ausreichen. 


Die  Preise  werden  ^ 
vom  Kaiser  vorge-l 
geben  und  können^ 
vom  Spieler  nicht  \ 
beeinflußt  werdeni 


Die  maximale  Men- 
ge, die  pro  Jahr  ab- 
genommen wird, 
kann  sich  Im  Lauf 
der  Zeit  veröndern. 


Sie  demnach  zwei  Schulen  mit  einer 
Kapazität  von  jeweils  300  Schülern, 
um  sich  das  Prädikat  „Perfekt!"  ein- 
zuhandeln. Der  Statistik-Teil  infor- 
miert Sie  über  Ihr  Image  bei  den 
fünf  Göttern  genauso  wie  über  die 
medizinische  Versorgung,  nennt  die 
aktuellen  Arbeitslosenzahlen,  zeigt 
die  Bevölkerungsentwicklung  und  li- 
stet Ihre  Einnahmen  und  Ausgaben 
auf.  Bei  einem  Mangel  an  Ange- 
stellten können  Sie  bestimmen,  daß 
der  Unterhaltungssektor  zugunsten 
einer  funktionierenden  Wasserver- 
sorgung vernachlässigt  werden  soll. 
Zudem  dürfen  Sie  den  Steuersatz 
sowie  den  Arbeitslohn  einstellen. 

Voll  im  Bilde 

Einer  der  großen  Pluspunkte  von 
Caesar  3  lautet  Transparenz.  Gra- 
fik und  Animationen  liefern  dem 
Städteplaner  bereits  jede  Menge 
Anhaltspunkte,  ohne  daß  er  einen 
Blick  in  Statistiken  oder  Ubersichten 
werfen  müßte.  Wohngebiete  stellen 
die  besten  optischen  Indikatoren  für 
den  Aufstieg  einer  Stadt  dar.  Schä- 
bige Zeltlager  gelten  als  Hort  der 
Kriminalität,  sind  anfällig  für  Brän- 
de und  liefern  kaum  Steuereinnah- 
men; herausgeputzte  Paläste  sym- 
bolisieren hingegen  den  puren  Lu- 
xus. Auch  sprudelnde  Springbrun- 
nen, reifende  Weintrauben  und 
überquellende  Lager  künden  da- 
von, daß  der  Laden  läuft.  Uber- 
haupt ist  in  den  Städten  mächtig 
was  los:  Herumhopsende  Kinder, 
patrouillierende  Präfekten,  predi- 


gende Priester  und  umhereilende 
Marktkarrenfahrer  tummeln  sich 
auf  den  Straßen  und  machen  Cae- 
sar 3  zu  einem  „lebendigeren" 
Spiel  als  beispielsweise  Anno 
1602.  Jedes  Gebäude,  jede  Figur, 
jedes  Schiff  kann  angeklickt  wer- 
den und  liefert  Detail-Informationen 
-  das  Schulkind  klagt  über  Haus- 
aufgaben, in  der  Waffenschmiede 
gibt  es  Probleme  wegen  des  fehlen- 
den Eisen-Nachschubs,  und  der 
Kapitän  des  Handelsschiffes 
scherzt,  daß  er  für  die  guten  Ge- 
schäfte mit  Ihnen  jede  Seekrankheit 
in  Kauf  nimmt.  Lagerhäuser, 
Kornspeicher  und  Handwerksbe- 
triebe sind  einsehbar  und  zeigen 
dem  Betrachter,  ob  dort  gerade  ge- 
werkelt wird  und  welche  Waren 
vorrätig  sind.  Bei  allem  Eindruck, 
den  eine  voll  ausgebaute  römische 
Stadt  schindet  (erst  recht  in 
1 .024x768  Bildpunkten):  Objektiv 
betrachtet  bleibt  Caesar  3  hinter 
dem  technisch  Machbaren  zurück. 
Ebenso  wie  die  Anno  1602-Y/e\\  ist 
auch  die  isometrische  Caesar  3- 
Landschaf t  weitestgehend  flach; 
Gebirge  sind  nichts  weiter  als  „Er- 
satz-Gebäude". 2D-Landschaften 
ohne  „richtige"  Höhenstufen  und 
der  Verzicht  auf  3D-Karten-Unter- 
stützung  werden  durch  die  Fülle  an 
Animationen  und  die  Vielfalt  an  fa- 
mos gerenderten  Gebäuden  aber 
mehr  als  ausgeglichen.  Damit  die 
römische  Stadt  aus  allen  vier  Per- 
spektiven gleich  gut  aussieht,  gibt 
es  -  anders  als  in  Anno  1602  - 
keine  Seiten-  oder  Rückansichten 


der  Gebäude.  Spart  Renderzeit 
und  Hauptspeicher,  verwirrt  aber 
beim  Rotieren  der  Ansicht  etwas. 

Geschichtsfälschung 

Aufgemerkt,  liebe  Pädagogen: 
Natürlich  ist  Caesar  3  nicht  1 00%ig 
kompatibel  zu  den  historischen 
Überlieferungen  und  will  es  auch 
gar  nicht  sein.  Caesar  macht  ein- 
fach nur  Spaß  und  würde  noch  viel 
mehr  Spaß  machen,  wenn  der 
Schwierigkeitsgrad  nicht  gar  so 
hoch  angesetzt  wäre.  Doch  der 
prächtige  Anblick  einer  voll  ausge- 
bauten Metropole  entschädigt  für 
vieles.  Wenngleich  die  Produktions- 
ketten und  der  Handel  eines  Anno 
1602  bei  weitem  ausgefeilter  sind, 
trumpft  Caesar  3  mit  dem  komple- 
xeren Städtebau  auf.  Dutzende  von 
Faktoren  beeinflussen  das  Wachs- 


Audio 


REOLfiRED 


Pentium  90,  1B  MB  RAM, 
4xCD-RaM,  HD  ISO  MB 


RECOMMEMDED 


Pentium  3S  MB  RAM, 

BxCD'RÜM,  HD  330  MB 


Die  Götter  müssen 
verrückt  sein:  Ich 
möcht'  gar  nicht  wis- 
sen, wieviele  Stunden 
mich  allein  die  unverschämt 
schwierige  fünfte  Mission  gekostet 
hat  -  in  der  Kampagne  liegen  Tob- 
suchtsanfälle und  Bringt-Rotstift-und- 
Kalender-Glücksmomente  nahe  be- 
einander.  Doch  die  Sucht  ist  stärker 
als  jeder  aufkeimende  Frust,  und 
genau  das  macht  ein  Spiel  dieser 
Güteklasse  aus.  Leicht  zu  kapieren, 
leicht  zu  bedienen,  leicht  zu  durch- 
schauen, aber  alles  andere  als 
„leicht"  zu  beherrschen:  Sobald 
feindliche  Truppen  vor  den  Stadtto- 
ren herumlungern  oder  die  Bilanz 
ins  Minus  rutscht,  sind  auch  Auf- 
bau-Strategie-Könner zuweilen  mit 
ihrem  Latein  am  Ende.  Was  das 
Programm  adelt,  ist  die  steil  anstei- 
gende Lernkurve:  Sie  werden  stau- 
nen, auf  wie  wenig  Fläche  sich 
2.000  zufriedene  Römer  unterbrin- 
gen lassen.  SimCity  2000  im  alten 
Rom  -  sehr  viel  schöner,  lebendiger, 
komplexer  und  übersichtlicher  läßt 
sich  sowas  kaum  inszenieren.  Falls 
Sie  sich  im  Simirgendwas-Genre 
heimisch  fühlen  und  Spieltiefe  auf 
Anno  1  ö02-Niveau  schätzen,  dann 
könnte  Caesar  3  Ihr  nächstes  Lieb- 
lingsspiel werden. 


tum  Ihrer  Niederlassung,  und  Sie 
können  es  sich  nicht  leisten,  auch 
nur  einen  Aspekt  zu  vernachlässi- 
gen. Apropos  vernachlässigen:  Zu 
gerne  hätten  wir  die  Vorzüge  des 
Mehrspieler-Modus  gepriesen,  über 
die  vielfältigen  Möglichkeiten  des 
Handels  zwischen  mehreren  Netz- 
werk-Gouverneuren philosophiert 
und  das  Wettbauen  via  Internet  be- 
schrieben. Doch  Caesar  3  ist  leider 
nicht  Multiplayer-föhig  und  wird  es 
auch  per  Update  nicht  werden. 

Petra  Maueröder  ■ 


RAIMKIIMG 


Strategie/WiSim 

Granit 

as% 

7S% 

HandHng 

35% 

Muitlplayer 

-  % 

Splelspaß 

B3% 

SD-SUPPORT 


Keine  3D-LJnterstützung 


Spiel 

deutscii  1 

Handbuch  ^^^EMS3 

Hsrstener 

Sierra 

Preis 

ca.  DM  BD,' 
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FEEDBACK 

Anstoß  %  Anstoß  2  Verlängerung  und  Anstoß  2  Gold  in  der  Leserkritik 


Ein  Fan  bringt  es  auf  den  Punkt,  was  die  überwältigende 
Mehrheit  der  Käufer  dieses  Spiels  denkt:  „Anstoß  2  ist  der 
übersichtlichste,  realistischste,  motivierendste  und  einfach 
beste  Fußball-Manager  auf  dem  Markt/'  Woran  das  genau 
liegt,  haben  wir  Im  Rahmen  unserer  aktuellen  Feedback-Ak- 
tion ermittelt,  deren  Ergebnisse  wir  Ihnen  auf  vier  Seiten 
präsentieren  -  angereichert  mit  vielen  brandheißen 
Informationen  zum  Thema  Anstoß  3. 

Die  gute  Nachricht  vorneweg: 
Das  Anstoß  2-Sortiment  wur- 
de nur  von  ganz  wenigen 
Bugs  heimgesucht  -  und  das, 
obwohl  Fußball-Manager  die 
ses  Kalibers  zu  den  komple- 
xesten Computerspielen 
überhaupt  zählen,  wie 
Spieldesigner  Gerald 
Köhler  weiß:  „In  einer 
amerikanischen  Fach- 
zeitschrift für  Spiele- 
Entwickler  war  zu  le- 
sen, daß  Age  Em- 
pires 220.000  Pro- 
grammzeilen umfaßt. 
Wir  stehen  inklusive 
Editor  bei  locker  über 
einer  halben  Million." 
Damit  die  Fußballwelt 
auch  nach  20  Saisons 
noch  in  nachvollzieh- 
barer Ordnung  ist, 
bedarf  es  diffiziler 
Formeln,  die  in  jah- 
relanger Tüftelarbeit 
heranreifen.  Wenn 
mehr  als  150.000 
permanent  vari- 
ierende Eigenschaf- 
ten von  1 2.000  Spie- 
lern verwaltet  werden 
müssen,  die  wieder- 
um in  270  Vereinen 
aus  fünf  Ländern 
spielen  und  in  13 
Ligen  gegenein- 
ander antreten, 
dann  wird 
schnell 


Kommt  bei  den  Anstoß  2-Fans  riesig  an: 
Der  Editor,  mit  dem  Sie  unter  anderem 
Namen  und  Werte  von  Spielern,  Vereinen 
und  Stadien  anpassen  können. 

klar,  welch  wahnwitzige  Da- 
tenmengen hier  Spieltag  für 
Spieltag  aufeinander 
abge- 
stimmt 


US  von  uns 
getestet 
werden 
kann. 
Des- 
halb 


Auf  vielfachen  Wunsch  führt  Ascaron  zu- 
sätzlich zum  Kommentar  wieder  den 
„Text-Modus'^  ein,  der  die  Aktionen  auf 
dem  Platz  beschreibt  (im  Bild:  Anstoß  1 ). 

planen  wir  für  Ansfoß  3  einen  um- 
fangreichen Test  mit  unseren  besten 
Ideenlieferanten  und  „Fehlerfin- 
dern". Die  wenigen  Bugs  in  Anstoß 
2  bzw.  in  der  Verlängerung  wurden 
mittlerweile  von  Bugfixes  eliminiert; 
bei  unserer  Umfrage  konzentrierten 
sich  die  meisten  „Jawoll,  auch  ich 
habe  einen  Bug  gefunden"-Meldun- 
gen  auf  „prominente"  Fehler  wie 
den  „Doppler-Effekt"  im  Editor  (Na- 
me, Alter  etc.  werden  mit  den  Daten 
eines  anderen  Spielers  aus  dieser 
Mannschaft  überschrieben)  oder 
den  Nationalmannschafts-Bug,  der 
dazu  führte,  daß  Nationalspieler 
von  Länderspielen  nicht  mehr  zu- 
rückkehrten. Im  Zusammenhang 
mit  Anstoß  2  Go/c/ wurden  Abstür- 
ze registriert,  sobald  man  eine  An- 
frage an  einen  anderen  Verein 
richtete  oder  beim  Spielstart  alle 
vier  Bonusländer  anwählte;  zusam- 
men mit  den  fehlenden  Mann- 
schaftsnamen auf  den  Losen  der 
Pokalziehungen  gehören  diese  Pro- 
bleme seit  dem  Patch  1 .01  der  Ver- 
gangenheit an. 
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Anstoß  3  kommt! 

Seit  einigen  Monaten  befindet  sich 
die  dritte  Ansto/3-Folge  in  der  Ent- 
wicklung, die  voraussichtlich  im 
Sommer  1  999  erscheint.  Einige 
Neuerungen  sind  bereits  durchge- 
sickert; so  soll  zum  Beispiel  der  aus 
aus  Anstoß  1  bekannte  Text-Modus 
in  Anstoß  3  ein  Comeback  feiern. 
,,Der  Text-Modus  hat  immer  noch 
tierisch  viele  Anhänger",  stellt  Ge- 
rald Köhler  fest.  „Außerdem  wird  es 
eine  Zeitung  geben,  um  für  zusätzli- 
che Atmosphäre  zu  sorgen."  Daß 
das  Genre  der  Fußball-Manager 
noch  lange  nicht  ausgereizt  ist,  be- 
weisen die  vielen  Ideen  der  Umfra- 
ge-Teilnehmer. Auszüge:  Original- 
Statistiken  für  Vereine  und  Spieler, 
echte  Fangesänge,  TV-Interviews 
mit  Spielern,  Mitgliederversamm- 
lungen, Abschiedsspiele  für  abgeta- 
kelte Nationalspieler,  eine  Sport- 
schau nach  jedem  Spieltag,  Starbo- 
nus für  Spitzenfußballer  wie  Ronal- 
do, konkrete  Missionen  (zum  Bei- 
spiel einen  Verein  aus  den  Schulden 
führen),  zusätzliche  Spielerdaten 
(Größe,  bevorzugter  Schußfuß), 
Kommentare  von  verschiedenen  Re- 
portern, 
spezielle 
Einsteiger- 
Spielmodi 

mit  weniger  Optionen  und  vieles 
mehr.  Besonders  üppig  fallen  die 
Wünsche  bezüglich  des  Editors  aus; 
dazu  gehört  zum  Beispiel  das  bdi- 
tieren  und  Erstellen  eigener  Ligen 
und  Pokalwettbewerbe,  das  einfa- 


TOP  SO 


WUIMSCHE 


Was  hat  Ihnen  cn  Anstoß  2  be- 
sonders gut  gefallen? 

1 .  Komplexität 

2.  Editor 

3.  Statistiken 

4.  Präsentation 

5.  Realitätsnähe 

6.  Benutzer-Oberfläche 

7.  Humor 

8.  Langzeit-Motivation 

9.  Karriere-Modus 

10.  3D-Szenen 
1  1 .  Training 

12.  Übersichtlichkeit 
1  3.  Transfermarkt 

14.  Vielzahl  an  Ligen 

15.  Verhandlungen 

1 6.  Atmosphäre 

1 7.  Spielstärken  System 

18.  Vielzahl  an  Spieler-Eigen- 
schaften 

1  9.  Auf-  und  Abwertungen 
20.  Stadionausbau 


chere  Editieren  von  Wappen  (häu- 
fig genannt:  größeres  Format  und 
höhere  Farbtiefe),  das  Festlegen 
neuer  Regeln,  zusätzliche  Trikotmu- 
ster und  einstellbare  Frisuren.  So 

_    _  .         __  _  .  viele  Anstoß 

„Daß  iilapapierraUen  auf  den  ^ 

_  ^-Features 
Rasen  fliegen**  |  h 

(Anregung  für  die  Überarbeitung  der  Spielszenen)  .  , 

sollen  in  den 

Nachfolger  übernommen  werden, 
denn  „es  ist  sehr  schwer,  einfach  ein 
Feature  zu  streichen,  weil  man 
dann  sehr  viel  Post  von  Leuten  be- 
kommt, denen  gerade  dieses  am 
besten  gefallen  hat",  berichtet  der 


Jedes  Geböude  Landsciioftselemente  wie  Wölder  Die  Kartenan-  Uber- 

mufi  über  einen  gehören  zu  den  über  300  Objekten,  sieht  ist  in  meh-  sichts- 

Stroßenon-  mit  denen  Sie  das  Umfeld  Ihres  An-  reren  Stufen  karte 

scMufi  verfügen,  stofi  3-Stadions  bestücken  dürfen,  zoombor.  , 


Jugendinternat 


Trainingsplatz 


Das  Areal  kann  in  olle  Richtungen  gescrdlt  werden. 


Die  Gebäude  sind  noch  Ka- 
tegorien (Essen  &  Trinken, 
Fanartikel  usw.)  sortiert. 


Was  wünschen  Sie  sich  für  An- 
stoß 3^ 

1 .  Erweiterter  Stadionausbau 

2.  Original  Vereins-  und  Spie- 
ler-Namen 

3.  Schönere  3D-Szenen 

4.  Zusätzliche  Ligen 

5.  Zusätzliche  Trainings-Mög- 
lichkeiten 

6.  Ausbau  der  Jugendarbeit 

7.  3D-Karten-Unterstützung  für 
Spielszenen 

8.  Editor:  Mehr  Möglichkeiten 

9.  Netzwerkmodus 

1 0.  Präsentation  verbessern 

1 1 .  Zusätzliche  Statistiken 

1 2.  Überarbeitung  des  Transfer- 
systems 

1  3.  Mehr  Sponsor-Optionen 

14.  Internet-Option 

15.  Oberligen 

16.  Mehr  Spieler-Eigenschaften 

17.  Bessere  Korrimeiilare 

1 8.  Mehr  Taktik-Optionen 

1 9.  Höhere  Übersichtlichkeit 

20.  Europaliga 


Spiele-Designer.  „Wir  werden  aber 
die  Teile  reformieren,  bei  denen  am 
häufigsten  Probleme  auftraten,  zum 
Beispiel  bei  den  Konditions-  und 
Frische  werten.  Der  asiatische  Grip- 
pevirus fällt  weg  (da  verlor  die  ge- 
samte Mannschaft  einen  Spielstär- 
ke-Punkt), weil  die  Spieler  alle 
gleich  ausschalten  statt  abzuwarten, 
bis  die  Wirkung  nach  einem  Spiel- 
tag wieder  vorbei  ist." 

Ins  Netz  gegangen 

Ein  guter  Fußball-Manager  berück- 
sichtigt sowohl  Schnellspieler  als 
auch  diejenigen,  die  jeden  Wert  se- 
parat einstellen  und  dadurch  in  der- 
selben Zeit  viel  weniger  Partien 
schaffen.  Um  beiden  Gruppen  ge- 
recht zu  werden,  wird  Anstoß  3 
wesentlich  mehr  Automatisierungs- 
Funktionen  enthalten,  auf  die  sich 
unliebsame  Aufgaben  abwälzen 
lassen.  „Ein  wichtiger  Schwerpunkt 
wird  zudem  die  langfristige  Spiel- 
barkeit  sein,  das  heißt,  wir  werden 
eine  ganze  Menge  Arbeit  in  Dinge 
investieren,  die  man  erst  nach  fünf, 
zehn  oder  20  Spielzeiten  merkt.  Als 
einfachstes  Beispiel  werden  die 
Spitzenvereine  nun  wesentlich  kon- 
stanter sein.  Und  um  ein  bißchen 
Panik  zu  stiften:  Bei  Anstoß  3  wer- 
den wir  unser  altbewährtes  Spiel- 
stärken-System umstellen."  Daß  bis- 
lang noch  kein  Fußball-Manager  ei- 
nen „richtigen"  Mehrspieler-Modus 
(also  Modem-  und  Netzwerk-Op- 
tion) anbietet,  hat  einen  trivialen 


Wo  die  Superstars  zu  Hause  sind:  Je- 
der Zweite  startet  in  der  1 .  Bundes- 
liga, nur  7%  wählen  einen  Verein  aus 
Italien  oder  Spanien. 


Das  Anstoß  2-Publikum  ist  erstaunlich 
jung:  Zwei  Drittel  aller  Käufer  haben 
ihren  20.  Geburtstag  noch  vor  sich. 


Ein  Drittel  der  Anstoß  2-Käufer  hat  Pro- 
grcmmfehler  registriert,  die  von  Asca- 
ron  zwischenzeitlich  beseitigt  wurden. 


Multiplayer-Modus  genutzt? 


,Nur"  40%  machen  von  der  Möglich- 
keit Gebrauch,  mit  bis  zu  drei  Mit- 
spielern an  einem  PC  um  Titel  und 
Triumphe  zu  kämpfen. 


Wertung 


Drei  Viertel  der  Anstoß  2-Spieler  lie- 
gen mit  ihrer  Spielspaß-Wertung 
über  den  88%,  die  PC  Games  in 
Ausgabe  9/97  vergeben  hat. 


"win 


langer 


Das  Gros  der  Fans  sitzt  mehr  als  zwei 
Stunden  vor  dem  PC,  sobald  das  Pro- 
gramm erstmal  gestartet  wurde. 
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Wichrigkeit  3D-Szenen 


Wichtigkeit  Editor 


Wichtigkeit  Stadionausbau 


Entbehrlkh  M  1 

Nebensöthlich  F  |  ^ 

Wenigerwichlig  Ii 

Wichtig  HHP 

Wichtigkeit  EM-/WM-Modus 


Entl>ehrli<h 
Ncbensüchlich 
Weniger  wichtig 
Wichtig 
Sehr  wichtig 
Unverzichtbar 


Wichtigkeit  Mehrspieler-Modus 

Entbehrlich 
Nebensächlich 
Weniger  wichtig 
Wichtig 
Sehr  wichtig 
Unvenichtbor 

Wichtigkeit  Oriqinalaufnahmen 

Entbehrfich  )■ 

Nebensöchlich  [ 

Weniger  wichtig  ■ 

Sehr  wichtig  piHHi^ 

Wichtigkeit  Statistiken 


Entbehrlich 

Nebensöchlich 

Weniger  wichtig 

Wichtig 
Sehr  wichtig 

Unverzichtbar 

Note  3D-Szenen 

Ungenügend 

fWongelhoft 

Ausreichend 
Befriedigend 

Gat 
Sehrgut 

Note  EditöT" 


Note  Benutzeroberfläche 


Note  E i n steigerfreu nd I ich kei t 


Ungeniigend 

i 

MangeSiaft 

B 

Ausreichend 

1 

Befriedigend 
Gat 
Sehr  gut 

■i 

d 

Grund:  Die  Datenmengen,  die  lau- 
fend zwischen  den  PCs  hin-  und 
hergeschaufelt  werden  müssen, 
übersteigen  das  Volumen  von  3D- 
Action-  oder  Echtzeit-Strategie- 
Spielen  bei  weitem  und  würden  un- 
zumutbare „Lags"  (übertragungsbe- 
dingte Verzögerungen)  nach  sich 
ziehen.  Natürlich  macht  man  sich 
bei  Ascaron  auch  Gedanken  über 
einen  Netzwerk-Modus  oder  gar 
ein  Ansto/3- Internet- Angebot  inklusi- 
ve Online-Ligen,  wenngleich  Gerald 
Köhler  in  dieser  Hinsicht  noch  nichts 
versprechen  will:  „Auf  der  Registrier- 
karte zu  Ansto/3  2  Gold  haben  wir 
sehr  viele  Fragen  in  diese  Richtung 
gestellt.  Wir  beschäftigen  uns  inten- 
siv damit." 

Live  &  Echt  statt  Hx&  Fertig 

„Es  müßte  doch  möglich  sein,  ein 
Spiel  in  FIFA  Soccer-Qualität  ,live' 
ablaufen  zu  lassen",  philosophiert 
ein  Teilnehmer  unserer  Umfrage. 
Genau  das  hat  Ascaron  auch  vor, 
denn:  „Die  Zeit  der  vorberechneten 
Szenen  gehört  der  Vergangenheit 
an."  In  Zukunft  werden  die  3D-Sze- 
nen  in  Echtzeit  berechnet  -  basie- 
rend auf  den  individuellen  Werten 
sämtlicher  Kicker.  Eine  echte  Her- 
ausforderung, denn  letztendlich  soll 
das  Ganze  noch  wie  Fußball  ausse- 


FLOP  SO 


Was  hat  Ihnen  an  Ansto/3  2  we- 
niger gut  bzw.  überhaupt  nicht 
gefallen? 

1 .  Keine  DFB-Lizenz 

2.  3D-Spielszenen 

3.  Unzureichender  Stadionausbau 

4.  Saison  dauert  zu  lange 

5.  Unzureichende  Geldanlage- 
Möglichkeiten  (Aktienmarkt  etc.) 

6.  Mangelnde  Realitätsnähe 
(Verhandlungen,  Zuschauer- 
zahlen, Sponsorenzahlungen) 

7.  Kommentare  (unpassend) 

8.  Editor:  Umständliche  Wap- 
peneditier-Funktion 

9.  Musik/Sound 

1 0.  Präsentation  (Comic-Grafik) 
1  1 .  Hoher  Schwierigkeitsgrad 

1  2.  Interviews  (wiederholen  sich 
rasch) 

1  3.  Performance  (Lade-  und 

Rechenzeiten) 
1  4.  Zu  wenige  europäische  Ligen 
1  5.  Keine  Netzwerk-Option 
1  6.  Ungenügendes  Sponsoring 

17.  Online-Hilfe  als  Handbuch- 
Ersatz 

18.  Einsteigerunfreundlich 

19.  Keine  Internet-Option 

20.  Trainerseminare  (Quiz) 


Als  Alternative  zur  Menüleiste  wird  es  ein  Büro  im  Anstoß  1  -Stil  geben.  Durch  Anklicken 
von  Schubladen,  Taschenrechern  usw.  gelangen  Sie  in  die  Abteilungen  Ihres  Vereins. 

hen  und  an  diesem  Anspruch  ist  be-     Spieler  selbst  steuern  können.  Die 


reits  Bundesliga  99  gescheitert.  Der 
Ansto/3  3-Spieler  soll  verfolgen  kön- 
nen, wenn  einer  seiner  Mittelfeld- 
Stars  Schwächelt  oder  wenn  ein 
Verteidiger  permanent  Zweikämpfe 
verliert.  Aufgrund  dieser  Erkenntnis- 
se können  Sie  systematisch  Aus- 
wechslungen vornehmen  oder  die 
Taktik  ändern.  Ein  noch  zu  lösendes 
Problem  stellt  der  enorme  Rechen- 
aufwand dar,  will  man  alle  Partien 
eines  Spieltags  auf  diese  Art  und 
Weise  durchkalkulieren  lassen  -  da 
kommt  auch  ein  Hochleistungs-Pen- 
tium ins  Schwächein.  Außerdem 
dürfte  es  nicht  ganz  einfach  wer- 
den, all  die  Torchancen,  Pässe, 
Schüsse,  Elfmeter  und  Ecken  in  al- 
lerhöchstens  zehn  Minuten  kompri- 
mierter Spielzeit  darzustellen  -  die- 
se Zeitspanne  pro  Begegnung  wird 
von  Gerald  Köhler  nämlich  als  ab- 
solutes Limit  angesehen.  Anstoß  2- 
Projektleiter  Henrik  Nordhaus,  der 
seine  Diplomarbeit  zu  diesem  The- 
ma abliefern  wird,  wird  sich  den 
Kopf  über  die  Umsetzung  zerbre- 
chen. Daß  der  Spieler  selbst  aktiv  in 
laufende  Partien  eingreifen  kann, 
hält  man  bei  Ascaron  für  unwahr- 
scheinlich: „Man  wird  sicher  keinen 


Verknüpfung  von  Management  und 
Action  wird  von  unseren  Spielern 
nicht  besonders  häufig  gewünscht. 
Es  würde  auf  die  Dauer  sowieso 
der  bessere  Actionspieler  gewinnen 
-  das  ist  nicht  Sinn  der  Sache.  Zwi- 
schenrufe oder  ähnliches  können 
wir  uns  schon  vorstellen,  zumindest 
gelegentlich." 

Wünsch^  Dir  was 

Ganz  oben  auf  der  „Wäre  schön"- 
Liste  der  Anstoß  2-Fans  steht  ein 
Aspekt,  der  in  den  letzten  Jahren 
und  Monaten  häufig  im  Mittelpunkt 
feingeistiger  Diskussionen  stand: 
echte  Vereins-  und  Spieler-Namen 
sowie  Original-Wappen.  Vorausset- 
zung dafür  ist  allerdings  die  be- 
rühmt-berüchtigte und  verflixt  teure 
DFB-Lizenz,  die  der  Verband  in  den 
btzten  zehn  Jahren  exklusiv  an 
Software  2000  (Bundesliga  Mana- 
ger-Rehe] vergeben  hat  und  die 
jetzt  von  Electronic  Arts  erworben 
wurde.  Das  Team  bedauert  zwar, 
den  Fans  keine  DFB-Lizenz  bieten 
zu  können,  führt  dafür  aber  auch 
gewichtige  Argumente  ins  Feld: 
„Der  Erwerb  der  Lizenz  ist  mittler- 


AiySTOSS  S  GOLD 


Seit  dem  Hinweis  im  Ansto/3  2  Go/c/-Testbericht  (PC  Comes  1  1/98)  hat 
uns  eine  Flut  von  Anfragen  erreicht,  wie  man  als  Besitzer  von  Anstoß  2  an 
das  günstige  Update  kommt.  So  funktioniert's:  Schicken  Sie  die  Original- 
CDs  (OHNE  Handbuch  und  OHNE  Spieleschachtel)  an  folgende  Adresse: 

Ascaron  Software  GmbH  •  Stichwort  „Update  A2  GOLD" 
Dieselstr.  66,  33334  Gütersloh 


Und  was  kostet  der  Spaß?  Hier  die  Übersicht: 


Sie  besitzen: 


Sie  möchten: 


Sie  zahlen: 


Anstoß  2 
Anstoß  2 

Anstoß  2+Verlängerung 
Anstoß  2-h Verlängerung 


Anstoß  2  Gold  DM  35,- 

Anstoß  2  Gold  -h  T&T-Broschüre  DM  45,- 

Anstoß  2  Gold  DM  20,- 

Anstoß  2  Gold  +  T&T-Broschüre  DM  30,- 


Hinzu  kommen  Versandkosten-Pauschalen  (Vorkasse  Inland  DM  5,-/Ausland 
DM  10,-).  Wer  seiner  Sendung  keinen  Scheck  oder  Bargeld  beilegt,  muß  mit 
einer  etwas  längeren  Bearbeifungszeit  und  einer  zusätzlichen  Nachnahmege- 
bühr von  DM  6,50  rechnen.  Im  Austausch  für  Ihre  „alten"  CD-ROM(s)  erhal- 
ten Sie  eine  nigelnagelneue  Ansto/3  2  Go/c/-CD-ROM.  Die  rund  lOOseitige 
T&T-Broschüre  umfaßt  neben  der  Ansto/3-Story  jede  Menge  Tips  &  Tricks  rund 
um  Ansto/3  2.  Achtung:  Das  Update  ist  ausschließlich  bei  Ascaron  erhälHichl 
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Note  Grafik/Präsentarion 


Die  Stadien  sind  noch  nicht  oder  nur  zu  Demonstrationszwecken  texturiert,  werden  in 
der  endgültigen  Fassung  also  noch  um  einiges  besser  aussehen  (hier:  Studien  des  Ma- 
racana-Stadions  in  Brasilien  und  der  Amsterdam-Arena). 

weile  mit  enormen  Kosten  verbun- 
den und  wird  immer  teurer.  Diese 
Millionenbeträge  sind  in  unseren 
Augen  besser  in  der  Entwicklung 
aufgehoben.  Außerdem  zwingen 
Original-Namen  zu  einer  Weich- 
spüler-Mentalität.  Attribute  wie 
,,Geldgeier"  oder  ,,Schwalbenl<ö- 
nig"  sind  nicht  mehr  drin,  Doping 
und  Bestechung  vermutlich  tabu. 
Uber  den  Verband  darf  auch  nicfit 
mehr  gelästert  werden",  gibt  Ge- 
rald Köhler  zu  bedenken.  Und: 


Ungenügefld  I 

Mangelhaft  | 

 1 

1  

Ausretdieod  P 

Befriedigend  piH 

Sehr  gut  jHI^H 

Note  Mehrspieler-Modus 


Ungenügend  I 
Mangelhaft  1 
Ausreichend  1 
Befriedigend  | 
Gut  I 
Sehrgt/t  | 


Note  Langzeitmotivation 


Ungertügetid 

Mangelhaft 

Ausreichen«! 
Befriedigend 
Gut 
Sehrgot 

Außerbetriebliches 
Vorschlagswesen 

Natürlich  erreichen  Ascaron  jede 
Menge  abgefahrener  Vorschläge 
für  Anstoß  3,  bei  denen  die  festin- 
stallierten Wärmestrahler  auf  den 
Tribünen  (damit  die  Fans  im  Win- 
ter nicht  frieren  müssen)  noch  zu 
den  harmloseren  Einfällen  ge- 
hören. Manche  Manager  mit  ma- 
kabrer Ader  würden  ihren  Anhän- 
gern auch  gern  die  Möglichkeit 
bieten,  sich  gegen  eine  Gebühr 
unter  dem  Stadionrasen  begraben 
zu  lassen.  Mehr  Flair  in  den  Spiel- 
szenen versprechen  sich  die  Fans 
durch  bengalische  Feuer,  Rauch- 
bomben, Leuchtfackeln,  La-Ola- 
Wellen  und  „echte"  Sponsoren  so- 
wie einen  höheren  Wiedererken- 
nungswert  der  Bundesliga-Stars. 
Konkreter  sind  die  Planungen  bei 


VEREIIME 


Die  zehn  beliebtesten  Vereine 

1. 

FC  Bayern  München 

2. 

Borussia  Dortmund 

3. 

Borussia  Mönchengladbach 

4. 

1 .  FC  Kaiserslautern 

5. 

FC  Schalke  04 

6. 

Hertha  BSC  Berlin 

7. 

VfB  Stuttgart 

8. 

1 .  FC  Köln 

9. 

Eintracht  Frankfurt 

10. 

1 .  FC  Nürnberg 

Note  Realitätsnähe 

Unqenücieflii  1 

MongeDioft  ]■ 

- 

Ausreichend  ■ 
Befri  digend 

Note  Service 


Ungenügend 


Note  Statistiken 


Kaufdotur 

n 

Oktober  98 
September  98 

August  98 

Juli  98 

Juni  98 

Mai  98 

April  98 

März98 

Februar  98 

Januar  98 

Dezember  97 

November  97 

Oktober  97 

September  97 

August  97 

Nein 
Ja 

Kauf  bereut? 

Fußball-Manager 


Sonstige 
Holirkk 

Anstoß  1 
FIFA  Se(c*r  Manoger 
Bu  de  Ego  Mamager  Hotlrid 
Bi>nd«illga  Moiu9«r97 
Bu  desligaMo  agarProfessiorol 


„Original  Namen  veral  /j,^^  des  Gefühl,  daß  die  Pragram- 
ien unglaublich  schnell     „g^rBr  selbst  grolle  Fußballfans  sind" 

Die  Daten,  die  heute 
dem  Spiel  beiliegen, 
sind  morgen  schon  Geschichte. 


Außerdem  werden  deutlich  mehr 
nationale  Spielklassen  (zusätzlich 
zu  Italien,  Spanien,  England  und 
Frankreich)  enthalten  sein.  Wenn's 
nach  den  PC  Gomes-Lesern  geht, 
wären  die  Ligen  aus  Brasilien,  den 
Niederlanden,  Belgien,  Japan,  der 
Schweiz  und  der  USA  mit  von  der 
Partie.  Ob  die  von 
vielen  Spielern  er- 


(Antwort  auf  die  Frage,  was  an  Anstoß  2  besonders  gut  gefallen  hat)  Oberligen 

eingebaut  werden, 

Ascaron  hinsichtlich  der  Benutzer- 


Seit  Jahr  und  Tag  reklamiert  PC 
Games  gebetsmühlenartig  den  ver- 
gleichsweise dürftigen  Stadionaus- 
bau in  Anstoß  2.  Die  Umfrage-Er- 
gebnisse belegen  eindeutig,  daß 
dies  von  den  Käufern  des  Spiels 
ganz  genauso  gesehen  wird;  neben 
dem  Ausbau  des  Vereinsgeländes 
steht  vor  allem  der  Innenausbau 
(Gäste-/Fanblocks,  VIP-Logen  etc.) 
hoch  im  Kurs.  Auch  einen  komplet- 
ten Neubau  der  Sportarena  könn- 
ten sich  etliche  Spieler  vorstellen. 
Also,  Herr  Köhler,  wie  sieht's  nun 
aus  mit  Würstchenbuden  und  Fan- 
shops? „Das  Thema  haben  wir  über 
Jahre  ignoriert",  gesteht  der  Spiele- 
designer schmunzelnd.  ,^Aber  nur, 
um  bei  Anstoß  3  zum  großen 
Schlag  auszuholen!"  Der  „große 
Schlag"  hat  gute  Chancen,  Die 
Siedler  3  in  den  Schatten  zu  stellen, 
denn  Ihr  Vereinsgelände  ist  in  das 
Umfeld  der  jeweiligen  Stadt  einge- 
bettet und  wird  im  5/mCi/y-Format 
mit  Trainingszentren,  Reha-Kliniken, 
Parkplätzen  und  Jugend  Internaten 
ausgebaut.  „Im  Editor  können  für 
jeden  Verein  realistische  Effekte  und 
Problemstellungen  geschaffen  wer- 
den. So  steht  in  München  neben 
dem  Stadion  eben  ein  Fernsehturm, 
und  in  Bielefeld  befindet  sich  das 
Stadion  mitten  in  der  Stadt.  Letzte- 
res zwingt  den  Spieler,  sich  beim 
Stadion-Ausbau  ständig  mit  den 
Anwohnern  auseinanderzusetzen." 


Oberfläche:  „Wir  haben  die  Leute 
gefragt,  welche  Art  der  Steuerung 
sie  am  liebsten  haben.  40%  fanden 
ein  Büro  am  schönsten,  auch  wenn 
sie  immer  einmal  mehr  pro  Unter- 
punkt klicken  müssen  (Zitat:  „Ich 
hätte  gerne  einen  echten  Spielmit- 
telpunkt, wo  ich  mich  zu  Hause 
fühle.").  Also  machen  wir  optional 
wieder  ein  Büro."  Nachdem  der 
Nationaltrainer-Modus  der  Verlän- 
gerung großen  Anklang  gefunden 
hat,  werden  Länderspiele  sowie 
Europa-  und  Weltmeisterschaften 
von  vornherein  Bestandteil  von  An- 
stoß 3  sein.  Schon  jetzt  kündigt 
Köhler  an,  daß  es  gegenüber  der 
Verlängerung  viele  neue  Features 
im  EM/WM-Bereich  geb  en  wird, 
darunter  neue  Länder  und  eine 
stark  erweiterte  Qualifikation. 


STARCRAFT 


gilt  als  fraglich:  „Zur  Zeit  weiß 
noch  niemand  genau,  wie  die  Re- 
gionalliga-Reform genau  aussehen 
wird.  Sobald  das  feststeht,  werden 
wir  sie  originalgetreu  umsetzen." 
Häufig  werden  wir  von  Lesern  ge- 
fragt, wie  man  denn  Spieldesigner 
mit  eigenen  Vorschlägen  und  Ideen 
unterstützen  kann.  Im  Falle  von 
Anstoß  3  schreiben  Sie  einfach  an 
Ascaron  Software  GmbH,  Stich- 
wort Anstoß  3,  Dieselstraße  66, 
33334  Gütersloh.  Per  eMail  errei- 
chen Sie  die  Designer  unter  der 
Adresse  konzept@ascaron.com. 
Gerald  Köhler  verspricht  den  PC 
Games-Lesern:  „Es  wird  garantiert 
[eder  Brief  gelesen  und  es  geht  kei- 
ne einzige  Idee  verloren,  auch 
wenn  sie  vielleicht  nicht  sofort  um- 
setzbar ist". 

Petra  Maueröder  ■ 


Rechtzeitig  zur  Veröffentlichung  der  Missi- 
on-CD Brood  War  wollen  wir  von  den  Star- 
CraZ/^Spielern  wissen:  Wie  gut  ist  das  viel- 
gelobte Echtzeit-Strategie-Spiel  von  Bliz- 
zard wirklich?  Hat  es  Ihre  Erwartungen  er- 
füllt oder  nur  wenige  Stunden  auf  Ihrer 
Festplatte  überlebt?  Wie  schon  bei  Anno 
1602,  Commandos  und  Anstoß  2  ist  auch 
diesmal  Ihre  ehrliche  Meinung  als  Spiele- 
Käufer  gefragt.  Den  SforCrafr- Fragebogen,  der  gleichzeitig  als  Teilnahme- 
schein für  die  Verlosung  wertvoller  Preise  gilt,  finden  Sie  auf  der  aktuellen 
Cover-CD-ROM  (Rubrik:  Feedback)  sowie  wie  immer  auf  der  PCGames- 
Homepage  (http://www.pcgames.de). 
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Rick  Goodman  über  seine  Vergangenheit  und  zukünftige  Pläne 

Weltenbauer 


Der  Mann,  der  aus  dem  Nichts  kam:  Sein  erstes  Spiel  wurde  gleich  ein  weltweiter  Erfolg,  beschäftigt  noch  heute  unzähli- 
ge Strategiefans  und  setzte  neue  Maßstäbe  bei  den  Eroberungs-  und  Aufbauspielen.  Rick  Goodman,  einer  der  Schöpfer 
von  Age  of  Empires,  hat  noch  lange  nicht  genug.  Mit  seiner  neuen  Firma  Stainless  Steel  Studios  will  er  noch  einen  drauf- 
setzen.  Er  erzählte  PC  Games-Redakteur  Florian  Stangl  von  seinen  Plänen,  seiner  Vergangenheit  und  seiner  Arbeitsweise. 


Vorurteile  sind  dazu  da,  um 
ausgeräumt  zu  werden.  Rick 
Goodman  ist  keiner  von  den 
naßforschen  Berufsjugendlichen, 
denen  man  den  Beruf  des  Spiele- 
Designers  am  bunt  bedruckten  T- 
Shirt  oder  dem  flippigen  Gehabe 
ansieht.  Er  wirkt  -  offen  gesagt  - 
eher  wie  ein  Versicherungsvertreter, 
der  mit  Computerspielen  außer  ei- 
ner gelegentlichen  Partie  Solifaire 
rein  gar  nichts  anfangen  kann. 
Aber  weit  gefehlt.  Als  ich  Rick  das 
erste  Mal  in  der  Hertz-Filiale  am 
Flughafen  von  San  Francisco  be- 
gegnete, überraschte  er  mit  klar  for- 
mulierten Gedanken,  einem  messer- 
scharfen Verstand  und  einer  gera- 
dezu entwaffnenden  Menschlich- 
keit, die  so  ganz  anders  ist  als  das 


von  mehr  Schein  als  Sein  geprägte 
Gehabe  vieler  Designer.  Rick  prä- 
sentierte sich  nicht  selbstbewußt  als 
der  Mann  hinter  dem  Mega-Hit 
Age  of  Empires,  sondern  als  freund- 
licher und  vor  allem  neugieriger 
Zeitgenosse,  der  mit  beiden  Beinen 
fest  auf  dem  Boden  steht  und  eher 
im  stillen  Kämmerlein  an  seinen  Vi- 
sionen bastelt,  als  sie  lauthals  in  die 
Welt  hinauszuposaunen.  Wieviel 
Potential  noch  in  diesem  Mann 
steckt,  haben  wir  bei  einem  aus- 
führlichen Gespräch  in  seiner  Hei- 
matstadt Cambridge  bei  Boston 
ausgelotet. 

Der  36jährige  hat  schon  als  Zwölf- 
jähriger begonnen,  selbsteniworfe- 
ne  Dungeons  in  einem  der  amerika- 
nischen Dungeons  &  Dragons-hÄa- 


gazine  zu  veröffentlichen,  welche 
die  populäre  Rollenspielserie  be- 
gleiteten. Im  Gegensatz  zu  vielen 
seiner  Kollegen  ist  Rick  nicht  sofort 
auf  den  Computer  umgestiegen,  als 
die  ersten  PC-Rollenspiele  auftauch- 
ten, sondern  blieb  Papier  und  Blei- 
stift treu.  Später  kamen  noch  Hex- 

,^#ir#i  t/^ar  nie  riciitig 
mit  einem  Spiel  ^ufrie- 
den^  das  ictt  gehäuft 
iiatte." 

Rick  Goodman,  GameDesigner 

feld- Strategiespiele  dazu,  die  er  lei- 
denschaftlich spielte.  „Ich  hob'  mir 
ein  Spiel  gekauft  und  sofort  ange- 
fangen, die  Regeln  zu  ändern,  das 
waren  dann  die  ,Rick-Variants'",  er- 
innert er  sich.  „Ich  war  nie  richtig 
mit  einem  Spiel  zufrieden,  das  ich 
gekauft  hatte."  Rick  probierte  fast 
alle  Rollenspiele  und  Hexfeld-Titel 
aus  und  zehrt  noch  heute  von  den 
Erfahrungen,  die  er  damals  machte. 
1 994,  als  er  noch  für  die  Firma  sei- 
nes Bruders  arbeitete,  hatte  er  die 
Chance,  seine  Kenntnisse  in  ein  PC- 
Spiel  umzusetzen.  „Wir  haben  ge- 
merkt, daß  es  mehr  Spaß  machen 
könnte,  Spiele  zu  programmieren 
als  Datenbanken.  Wir  sind  also  ei- 
nes Morgens  in  die  Firma,  haben 
gefragt,  ob  jemand  Lust  hätte,  Spie- 
le zu  machen,  und  ein  paar  Hände 
hoben  sich.  Wir  haben  den  Leuten 
beigebracht,  in  C++  zu  program- 
mieren, und  haben  angefangen." 
Den  Anfang  machte  eine  zweidi- 
mensionale Panzerschlacht,  die 
dann  um  eine  simple  3D-Engine  mit 
Höhen  werten  erweitert  und  zur 
Grundlage  von  Age  of  Empires 
wurde.  Zur  Zusammenarbeit  mit 
Bruce  Shelley  kam  es  durch  einen 
der  vielen  Zufälle  im  Leben:  „Mein 
Bruder  und  ich  spielten  einmal  pro 
Woche  Strategie-Spiele  in  einem 
Club  in  Virginia,  und  dort  trafen  wir 
1 979  auf  Bruce  Shelley.  Als  wir  un- 
ser Spiel  machen  wollten,  erinner- 


ten wir  uns  an  ihn  und  riefen  ihn 
an.  Bruce  hatte  damals  schon 
MicroProse  verlassen  und  war  inter- 
essiert. Wir  haben  uns  zusammen- 
gesetzt und  überlegt,  welche  Spiele 
wir  gerne  machen  wollten.  Das  wa- 
ren so  ungefähr  acht  oder  zehn, 
und  wir  haben  uns  auf  eines  geei- 
nigt. Der  Titel  war  damals  noch 
Dawn  of  Civilization."  Bruces  Erfah- 
rung in  der  Programmierung  von 
Spielen  kam  dem  jungen  Team 
natürlich  sehr  gelegen  und  nach- 
dem sie  Blizzards  WarCraff  gespielt 
hatten,  war  klar,  daß  ihr  eigener  Ti- 
tel auch  in  Echtzeit  ablaufen  sollte. 
Rick  und  Bruce  stürzten  sich  voller 
Elan  auf  das  Design  des  Spiels  und 
erarbeiteten  ein  dickes  Design-Do- 
kument, das  einen  künftigen  Millio- 
nen-Seiler garantieren  sollte.  Nach 
der  Gründung  der  Ensemble  Stu- 
dios und  dem  Deal  mit  Microsoft 
sorgte  das  Team  dafür,  daß  Age  of 
Empires  zu  einem  der  populärsten 
Echtzeit-Strategiespiele  wurde.  Für 
Rick  war  der  Erfolg  umso  größer, 
da  es  sein  allererstes  Spiel  war,  wo- 
gegen Bruce  schon  einige  Titel  ver- 
öffentlicht hatte.  „Mein  persönlicher 
Traum  wurde  wahr'',  erzählt  er.  „Ich 
hatte  so  viele  Strategie-Spiele  ge- 
spielt, daß  ich  einfach  mal  Teil  der 
Entwicklung  von  einem  sein  wollte. 
Gleichzeitig  ist  das  Designen  von 
Spielen  ein  interessantes  Parado- 
xon, denn  als  Designer  ist  man  die 
letzten  neun  Monate  fast  aus- 
schließlich damit  beschäftigt,  Pro- 
bleme zu  lösen.  Wenn  das  Spiel 
rauskommt,  konzentriert  man  sich 
auf  all  die  Fehler,  die  trotzdem  pas- 
siert sind.  Erst  Monate  später  merkt 
man,  daß  das  Spiel  trotzdem  Spaß 
macht.  Während  der  Entwicklung 
hatte  ich  nie  Zeit,  Age  of  Empires 
wirklich  zu  spielen.  ' 
Das  Spiel  war  draußen,  wurde  ein 
Riesenerfolg  -  und  Rick  verließ  die 
Ensemble  Studios.  ,,Wir  haben  viele 
tolle  Features  ins  Spiel  eingebaut. 


INSIGHT 


Tatsächlich  aber  waren  da  noch 
viel  mehr  wundervolle  Sachen,  die 
nicht  drin  waren.  Es  waren  Dinge, 
die  das  Echtzeit  Genre  eine  ganze 
Generation  hätten  weiterbringen 
können.  Ich  hatte  also  eine  Vision, 
wie  es  mit  Age  of  Empires  weiter- 
gehen sollte,  doch  Ensemble  Stu- 
dios v/ollten  einfach  Age  of  Empi- 
res 2  machen  und  es  bis  Weih- 
nachten 1  998  rausbringen.  Als 
Künstler  hatte  ich  aber  andere  Vor- 
stellungen, die  ich  mit  Age  of  Em- 
pires 2  nicht  verwirklichen  konnte, 
ohne  ein  neues  Entwicklungsteam 
anzuheuern.  Also  hob'  ich  meine 
Sachen  gepackt  und  bin  von  Dal- 
las wieder  fiach  Hause,  nach  Cam- 
bridge, und  hob'  begonnen,  ein 
Team  aufzubauen,  das  meine  Vi- 
sionen verwirklichen  kann."  Rick 
gründete  daraufhin  die  Stainless 
Steel  Studios,  um  seinen  neuen  Ti- 
tel Empire  Earth  zu  dem  werden  zu 
lasser,  was  er  immer  machen  woll- 
te. Arger  über  die  Politik  der  En- 
semble Studios  verspürt  Rick  nicht. 
„Ensemble  Studios  waren  mein 
Traum",  bekennt  er.  „Aber  manch- 
mal muß  man  einen  Traum  zurück- 
lassen und  sich  einem  neuen,  bes- 
seren Traum  zuwenden/'  Ironi- 
scherweise  merkten  Bruce  Shelley 
&  Co.  bald,  daß  auch  sie  es  nicht 
schaffen  würden,  Age  of  Empires  2 
in  nur  zwölf  Monaten  durchzuzie- 
hen, und  mußten  den  Release  da- 
her auf  nächstes  Jahr  verschieben. 
„Ich  habe  nie  geglaubt,  daß  so  et- 
was gehen  würde,  aber  manchmal 
muß  man  es  eben  selbst  rausfin- 
den", bemerkt  Rick  ohne  Spott. 
Sein  neuer  Titel  Empire  Earth,  den 
wir  Ihnen  in  unserer  letzten  Ausga- 
be vorgestellt  haben,  soll  keines- 
falls irgendeinem  Zeitdruck  ausge- 
setzt werden,  sondern  so  lange 
ausgefeilt  werden,  bis  Maestro 
Goodman  damit  zufrieden  ist.  Die- 
se Arbeitsweise  kann  sich  aber 
nicht  jeder  leisten,  denn  nur  allzu- 
oft üben  die  Publisher  viel  Druck 
auf  die  Entwickler  aus,  damit  de- 
ren Titel  rechtzeitig  zur  umsatz- 
trächtigen Weihnachtszeit  fertig 
werden  oder  endlich  erscheinen, 
um  wenigstens  die  oft  immensen 
Entwicklungskosten  einzuspielen. 
„Leider  hat  unsere  Branche  in  der 
Vergongenheit  so  gearbeitet",  be- 
klagt Rick.  „Ich  glaube,  dadurch 
wurden  viele  Spiele  schlechter,  als  . 
sie  hätten  sein  können.  Nach  20 
Moneten  Entwicklungszeit  sollten 
weitere  drei  Monate,  die  das  Spiel 
deutlich  besser  machen,  eine  wirk- 


lich gute  Investition  sein.  Viele  Titel 
sind  während  ihrer  Entwicklung 
potentielle  Bestseller,  erhalten 
dann  aber  nicht  die  nötige  Reife- 
zeit. Die  Vision  stimmt,  die  Einstel- 
lung stimmt,  aber  die  letzten  Mo- 
nate Feinschliff  fehlen  oft."  Selbst 
anerkannten  und  respektierten 
Größen  wie  Peter  Molyneux  wird 
von  Publisher-Seite  das  Messer  auf 
die  Brust  gesetzt,  weswegen  er 
seine  eigene  Firma  Bullfrog  verließ 
und  heute  nicht  mehr  im  Traum 
daran  denkt,  sich  aufkaufen  zu 
lassen.  Rick  denkt  ähnlich:  „Egal, 
ob  man  bei  einer  großen  oder 
kleinen  Firma  ist,  egal,  ob  man 


Spiele  schnell  oder  langsam  ent- 
wickelt: Man  muß  die  Leute  davon 
überzeugen,  daß  man  gute  Spiele 
macht  und  deshalb  in  Ruhe  gelas- 
sen werden  muß.  Dann  kann  man 
gut  miteinander  arbeiten.  Das 
klappt  natürlich  ni  cht  mit  ied  em 
Publisher,  was  die  Suche  nach  ei- 


lanzen  standhalten  können." 
Probleme  sieht  Rick  im  Technolo- 
giewahn vieler  Entwickler,  die  ver- 
suchen, basierend  auf  neuen  Gra- 
fik-Engines oder  neuer  Hardware 
den  Weg  zum  Gameplay  zu  fin- 
den. Rick  geht  den  umgekehrten 
Weg,  indem  er  das  Gameplay  ent- 


„tch  mächte  auf  Jeden  Fall  t/ermeiden^  daß 
Technulugie  das  Gamedesign  limitiert  -  ich 


hasse  das!** 

nem  guten  Partner  auch  so 
schwierig  macht.  Das  Verständnis 
bei  den  Vertriebsfirmen  ist  da  - 
die  Frage  ist  nur,  ob  sie  dem  fi- 
nanziellen Druck  ihrer  eigenen  Bi- 


Rick Goodman,  GameDesigner 

wirft  und  dieses  dann  von  der  ent- 
sprechenden Technologie  umsetzen 
läßt.  „Wir  entwickeln  nur  neue 
Technologien,  um  ein  ausgereiftes 
Gamedesign  zu  ermöglichen.  Der 
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Vorteil  ist,  daß  man  keine  Pro- 
grammierzeit verschwendet,  da 
aufgrund  des  Design-Dokuments 
völlig  klar  ist,  was  wir  brauchen. 
Das  ist  zumindest  im  Strategie- 
genre so,  bei  First  Person-Shoo- 
tern  sieht  das  wohl  anders  aus, 
da  die  sich  größtenteils  durch  die 
Grafik  voneinander  unterschei- 
den. Ich  möchte  auf  jeden  Fall 
vermeiden,  daß  Technologie  das 
GameDesign  limitiert  -  ich  hasse 
das!  Viele  Firmen  haben  in  ihren 
Teams  keinen,  der  sich  ausschließ- 
lich um  das  Gameplay  kümmert 
und  nicht  auch  noch  um  Grafiken, 
das  Einteilen  der  Leute  oder  das 
Produzieren  des  Spiels.  Ich  wette, 
daß  Leute  wie  Peter  Molyneux 
oder  Sid  Meier  den  ganzen  Tag 
über  Gameplay  nachdenken  und 
nicht  über  Technologien."  Ange- 
sichts von  Ricks  Vergangenheit, 
seiner  Vorliebe  zu  Brettspielen 
und  erst  einem  veröffentlichten 
Spiel  ist  diese  Einstellung  eigent- 
lich erstaunlich.  „Gute  Frage...  ich 
glaube,  zwischen  dem  Design  von 


Brettspielen  und  PC-Spielen  gibt 
es  sehr  viele  Gemeinsamkeiten, 
aber  auch  ebensoviel  gravieren- 
de Unterschiede.  Aber  was  das 
Konzept  solcher  Spiele  betrifft, 
das  ist  doch  sehr  ähnlich,  gerade 
bei  Strategie-Spielen.  Ich  gehe  da 
sehr  analytisch  vor,  sehe  das 
Ganze  quasi  als  Datenblatt  vor 
mir.  Ich  zerlege  das  Spiel  in  seine 
Einzelheiten,  analysiere  jedes  Teil 
und  versuche  herauszufinden, 
wie  es  funktioniert  und  warum  es 
Spaß  macht.  Andere  Leute  gehen 
an  sowas  von  der  Story-Seite  her 
ran,  bauen  es  über  die  Atmos- 
phäre oder  Emotionen  auf.  Das  ist 
wohl  das  andere  Extrem,  aber 
das  hob'  ich  noch  nie  versucht. 
Ich  analysiere,  warum  die  Spiel- 
mechaniken den  Leuten  gefallen, 
und  baue  erst  am  Schluß  die 
Story  um  dos  Gameplay."  Auch 
an  Age  of  Empires  ging  Rick 
Goodman  auf  diese  Art  und  Wei- 
se heran,  wie  er  erklärt:  „Es  ist 
kein  realistisches  Spiel,  sondern 
Fantasy.  Das  kommt  daher,  daß 


ich  das  Gameplay  vorziehe,  wenn 
Realismus  mit  Gameplay  kolli- 
diert. Ich  glaube,  das  ist  ein  ziem- 
lich gutes  Erfolgsrezept,  damit 
Spiele  wirklich  Spaß  machen." 
Empire  Earth,  das  voraussichtlich 
Anfang  2000  erscheinen  wird,  ist 
Ricks  nächstes  großes  Projekt,  in 
dem  er  einige  der  übriggebliebe- 
nen Ideen  von  Age  of  Empires  so- 
wie viele  neue  verwirklichen  will. 
Doch  was  kommt  danach?  Etwa 
nur  Empire  Earth  2?  „Die  Techno- 
logie beschneidet  immer  noch  das 
Gamedesign  viel  zu  stark.  Ein  ein- 
faches Beispiel:  Die  Leute  bekla- 
gen sich  immer  über  die  Künstli- 
che Intelligenz  und  das  Pathfin- 
ding  in  Strategie-Spielen.  Was 
die  meisten  nicht  wissen,  ist,  daß 
fast  alle  Programmierer  beides 
perfekt  hinkriegen  -  wenn  die 
Routinen  genug  Zeit  zum  Aus- 
führen haben.  Damit  das  Spiel 
aber  nicht  stehenbleibt,  muß  man 
diese  Zeit  verkürzen,  worunter 
natürlich  auch  das  Gamedesign 
leidet.  Schnellere  Hardware  und 
mehr  RAM  machen  Spiele  nicht 
nur  offensichtlich  schneller,  son- 
dern vor  allem  besser."  Trotzdem 
will  Rick  natürlich  nicht  auf  ein- 
drucksvolle Grafiken  verzichten, 
vorausgesetzt,  diese  unterstützen 
das  Gameplay  und  nehmen  nicht 
den  Kl-Routinen  wertvolle  Rechen- 
zeit weg. 

Obwohl  es  schon  die  ersten  Geh- 
versuche mit  dreidimensionalen 
Strategie-Spielen  gibt,  ist  Rick 
nicht  davon  überzeugt,  daß  dies 
der  richtige  Weg  ist.  „3D  ist 
natürlich  die  Zukunft,  aber  erst, 
wenn  wir  Designer  herausgefun- 
den haben,  was  man  damit  an- 
fangen kann.  Das  ist  noch  nicht 
der  Fall."  Eine  weitere  Zukunfts- 
perspektive Ricks  sind  neue  We- 
ge, einzelne  Genres  miteinander 
zu  verbinden.  Er  will  nicht  um  je- 
den Preis  den  Strategie-Spielen 
treu  bleiben.  „Strategie-Spiele 
sind  meine  große  Liebe",  erklärt 
er.  „Aber  ich  glaube  eher,  daß 
Hybridspiele  die  Zukunft  für  uns 
sind.  Das  heißt,  man  kann  ein 
Strategiespiel  veröffentlichen,  das 
Elemente  von  Adventures  oder 
Rollenspielen  enthält.  Ich  glaube, 
wir  haben  gerade  erst  angefan- 
gen, diese  Möglichkeiten  zu  erfor- 
schen." 

Rick  ist  derzeit  noch  voll  mit  den 
Arbeiten  an  Empire  Earth  beschäf- 
tigt, doch  sobald  dieses  Projekt 
sich  dem  Ende  nähert,  will  er  sich 


intensiv  mit  den  Möglichkeiten  aus- 
einandersetzen, die  populärsten 
Elemente  der  einzelnen  Genres  zu 
etwas  Neuem  zusammenzufügen. 
Allerdings  möchte  er  sich  nicht  zu 
weit  aus  dem  Fenster  lehnen,  nicht 
zu  weit  von  dem  entfernen,  was  er 
kann.  „Es  ist  für  einen  Game-Desi- 
gnerwichtig, zu  wissen,  wo  seine 
Grenzen  sind.  Manche  Spiele  sind 

„Manche  Spiele  sind 
nicht  sa  gut,  wvie  sie 
sein  l^ännten,  wweil 
der  Designer  niciwt 
wt/uOte,  t/i/a  seine 
Bremen  liegen.'* 

Rick  Goodman,  GameDesigner 

nicht  so  gut,  wie  sie  sein  könnten, 
weil  der  Designer  nicht  wußte,  wo 
seine  Grenzen  lagen.  Es  ist  besser, 
innerhalb  dieser  Limitierungen  den 
bestmöglichen  Job  zu  machen,  als 
sich  in  unbekanntes  Gebiet  zu  wa- 
gen." Aufgrund  von  Ricks  Vergan- 
genheit ist  es  nicht  verwunderlich, 
daß  er  über  eine  Mischung  aus 
Rollen-  und  Strategiespiel  für  künf- 
tige Titel  nachdenkt.  Allerdings  soll 
dieses  noch  in  weiter  Ferne  liegen- 
de Projekt  nicht  wie  Heroes  of 
Might  &  Magic  aussehen,  sondern 
völlig  neue  Wege  gehen.  „Ich 
möchte,  daß  keines  der  verschie- 
denen Elemente  alleine  nötig  ist, 
um  das  Spiel  zu  gewinnen.  Der 
Spieler  soll  zu  nichts  gezwungen 
werden."  Wie  viele  seiner  Kolle- 
gen steht  auch  Rick  vor  dem  Pro- 
blem, unterschiedliche  Zielgruppen 
ansprechen  zu  müssen,  nämlich 
die  breite  Masse  der  Gelegenheits- 
Spieler  sowie  die  Hardcore-Ga- 
mer.  „Zwei  völlig  verschiedene 
Spiele  für  beide  Gruppen  zu  ma- 
chen ist  sicherlich  eine  richtige  Lö- 
sung, aber  nicht  meine.  Ich  will  lie- 
ber den  erfahrenen  Spielern,  die 
alles  schon  gespielt  haben,  etwas 
Neues,  Herausforderndes  geben 
und  zusätzlich  Lösungswege  ein- 
bauen, die  auch  Neulinge  nach- 
vollziehen können.  Der  Level  an 
Komplexität  ist  entscheidend,  was 
wir  schon  bei  Empire  Earth  versu- 
chen. Für  die  einen  gibt  es  Einstel- 
lungen, bei  denen  sie  auf  kompli- 
ziertes Ressourcen-Management 
verzichten  und  sich  voll  auf  Ac- 
tionreiche  Kämpfe  konzentrieren 
können.  Dann  gibt  es  eine  Reihe 
von  Zwischenstufen  bis  hin  zum  Le- 
vel, in  dem  alles  möglich  ist.  Das 
ist  natürlich  viel  mehr  Arbeit  für 
den  GameDesigner." 

Florian  Stangl  ■ 
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Das  Tagebuch  der  Siedler  3-Macher  (Folge  5) 

Schlußspurt 


Schneller  als  Emer- 
gency  Room,  un- 
heimlicher als  die 
X-Akten,  realitäts- 
näher als  Notruf: 
Projektleiter  Torsten 
Hess  läßt  in  der  fünf- 
ten und  gleichzeitig 
letzten  Folge  der  streng  gehei- 
men, PC  Games-exklusiven  Siedler  3-Tage- 
bücher  die  Monate  Mai  bis  August  1 998  Revue  passieren. 

26.  Mai  1998 

Flughafen  Frankfurt.  Ich  stürme  aus 
dem  Flugzeug,  da  wir  nur  kurz 
Aufenthalt  haben.  Da  sich  keiner 
von  uns  am  Frankfurter  Flughafen 
auskennt,  haben  wir  uns  beide  mit 
Handys  bewaffnet.  Ich  wähle 
Volkers  Nummer  und  hoffe,  daß  er 
auch  wirklich  da  ist.  Er  geht  auch 
sofort  an  den  Apparat.  Trotz  durch- 
gemachter Nacht  ist  er  gut  gelaunt. 
Jetzt  kommt  der  schwierigste  Teil 
des  Plans;  wir  versuchen  uns 
näherzukommen.  Nach  ca.  zehn 
Minuten  sehe  ich  endlich  in  der 
Ferne  Volker.  „Hallo,  ich  hob'  dir 
mal  drei  Demos  gemacht...  eigent- 


Der  Handel  erfolgt  wahlweise  mit  Eseln  (setzt  einen  Marktplatz  voraus)  oder  per  Schiff 
(erfordert  Anlegestellen):  Im  Menü  stellen  Sie  ein,  welche  Waren  Sie  loswerden  möchten. 


Der  Mai  steht  ganz  im  Zeichen  der 
Vorbereitungen  für  die  Computer- 
spiele-Messe E3  in  Atlanta.  Wir 
benötigen  eine  präsentationsfähige 
Version,  ein  Produkt-Video  und  ei- 
ne selbstablaufende  Demo. 

5.  Mai  1998 

Die  Steuerung  der  Soldaten  wird 
verbessert.  Außerdem  kämpfen  sie 
jetzt  auch  gegeneinander.  Da  die 
direkte  Steuerung  der  Krieger  ein 
wichtiges  neues  Feature  in  Die 
Siedler  3  ist,  sollen  sie  in  jedem  Fall 
in  die  E3-Demo  eingebaut  werden. 

15.  Mai  1998 

Heute  ist  die  erste  Pressevorführung 
für  zwei  deutsche  Magazine.  Trotz 
des  Vorbereitungsstresses  schieben 
wir  diesen  Termin  noch  ein. 

19.  Mai  1998 

Geräusche  werden  eingebaut.  Erst- 
mals hört  man  jetzt  den  Holzfäller 
hacken  und  die  Schwerter  schep- 
pern. 

25.  Mai  1998 

Heute  soll  die  Demoversion  für  die 
Messe  fertig  werden.  Es  gibt  noch 
einige  Probleme.  Zur  Sicherheit 
brenne  ich  eine  CD  mit  einer  älte- 
ren Version.  Morgen  geht  unser 
Flug  nach  Atlanta.  Zum  Glück  ha- 
ben wir  eine  Zwischenlandung  in 
Frankfurt.  Volker  Wertich  (er  wohnt 
in  der  Nähe  von  Mainz)  will  mir 
dort  die  aktuellste  Version  überge- 
ben. 


lieh  sollten  alle  laufen.  Viel  Spaß 
auf  der  Messel  Ich  geh'  jetzt  ins 
Bett." 

27.  Mai  1998 

Ich  installiere  die  Demos.  Sie  lau- 
fen ohne  Probleme  auf  den  bereit- 
gestellten Rechnern.  Aufatmen  bei 
allen.  Ich  gehe  was  essen  (die 
Messe-Hotdogs  sind  klasse).  Jetzt 
kann  ich  mir  in  Ruhe  den  Blue 
Byte-Stand  ansehen.  Das  Ganze 
sieht  ein  bißchen  wie  ein  Siedler- 
Dorf  aus. 


Ein  exklusiver  Blickhinter  die  Kufis- 
sen:  So  sieht  der  Editor  aus,  mit  dem 
die  Blue  Byte-Designer  alle  Sietfler 
3-Missionen  und  -Karten  gestdten. 


Erinnert  dezent  an  den  StarCraft-Editor:  In 
diesem  Menü  werden  Landschaftstyp  und 
Gebäude  ausgewählt.  Auch  Ressourcen  und 
Figuren  finden  sich  in  den  Verzeichnissen. 


Jeder  Baum  wird  ein- 
zeln „gepflanzt". 

Die  Struktur  der  Landschaft  wird  grob  vorgegeben.  Die  An- 
passung von  Küsten  und  Hügeln  übernimmt  das  Programm. 

28.-30.  Mai  1998 

Messen  sind  sehr  anstrengend  und 
Die  Siedler  3  kommt  sehr  gut  an. 
Ich  präsentiere  im  Fünfminutentakt 
die  Siedler  3- Demo  und  habe  am 
Samstag  keine  Stimme  mehr. 

Juni 

18.  Juni  1998 

Heute  machen  wir  mal  wieder  einen 
Online-Test.  Diesmal  klappt  das 
Ganze  und  ist  recht  vielverspre- 
chend. Im  August  wollen  wir  mit  ei- 
ner speziellen  Version  online  gehen. 
Dazu  suchen  wir  1 .500  lester. 

Juli 

2.  Juli  1998 

Die  ersten  Schiffe  werden  mit  SD- 
Studio  erstellt:  Fähren  und  Handels- 
schiffe. Da  wir  die  Figuren  sichtbar 
auf  die  Schiffe  stellen  wollen,  müs- 
sen wir  die  Schiffe  in  viele  einzelne 
Layer  (Ebenen)  zerlegen.  Das 
Ganze  benötigen  wir  dann  auch 
noch  als  Ansichten  aus  sechs  ver- 
schiedenen Richtungen. 

6.  Juli  1998 

Volker  baut  testweise  ein  Schiff  ein. 
Dieser  Test  ist  notwendig,  um  unter 
anderem  die  Größe  der  Schiffe  mit 
anderen  Objekten  vergleichen  zu 
können.  Daneben  wollen  wir  das 
Umfärben  der  Segel  in  die  jeweilige 
Spielerfarbe  überprüfen.  Auf  den 
ersten  Blick  wirken  die  Schiffe  etwas 
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Das  Warenverteilungs-Menü  sorgt  dafür,  daß  Rohstoffe  wie  Eisen  gezielt  zu  einzel 
nen  Betrieben  (hier:  Schmieden,  Werft  und  Kanonenwerkstatt)  geliefert  werden. 


groß.  Wir  stellen  fest,  daß  die  Aus- 
maße okay  sind.  Wenn  wir  Waren 
und  Personen  sichtbar  auf  den 
Schiffen  plazieren  wollen,  müssen 
diese  relativ  groß  sein.  Alles  klar. 
Nachdem  der  Test  funktioniert  hat, 
können  wir  die  noch  fehlenden 
Schiffe  rendern. 

13.  Juli  1998 

Der  Editor  macht  inzwischen  große 
Fortschritte.  Man  kann  schon  sehr 
einfach  Landschaften  mit  ihm  gestal- 
ten, Ressourcen  verteilen  und  Objek- 
te setzen.  Noch  ist  der  Editor  stark 
an  die  Anforderungen  unserer  Ent- 
wicklung angepaßt  und  kann  in  die- 
ser Form  nicht  dem  Hauptprogramm 
beigelegt  werden.  Damit  auch 
Nichtprogrammierer  damit  umge- 
hen können,  muß  die  Bedienung 
stark  vereinfacht  werden. 

16.  Juli  1998 

Wolfgang  Walk  und  Marko  Giertolla 
erstellen  die  ersten  Karten  für  die 
S/ec//er-Missionen.  Da  noch  nicht  alle 
Features  integriert  sind,  können  wir 
sie  noch  nicht  richtig  testen.  Eventuell 
müssen  sie  nochmals  überarbeitet 
werden,  aber  wir  haben  bereits  ein 
Grundgerüst. 


August 


4.  August  1998 

Volker  Wertich  zieht  bei  Blue  Byte 
ein.  Für  die  letzten  Monate  wird  er 
hier  in  Mülheim  sein.  Das  erleichtert 
die  Kommunikation  mit  ihm. 

13.  August  1998 

Die  Anzahl  der  internen  Beta-Tester 
wird  aufgestockt.  Schüler  aus  Mül- 
heim, die  uns  schon  bei  Incubation 
und  Game,  Net  &  Match!  geholfen 


haben,  arbeiten  als  freie  Mitarbeiter 
bei  uns.  Der  Lobby-Server  und  die 
Online-Spielbarkeit  müssen  für  den 
Test  stabil  sein. 

18.  August  1998 

Der  Test  wird  wohl  erst  im  Septem- 
ber starten.  Es  gibt  noch  einige  Pro- 
bleme. 

26.  August  1998 

Doch  noch  im  August  geschafft.  Die 
erste  Welle  der  Benachrichtigungen 
ist  raus.  Jetzt  warten  wir  mal  ab. 

31.  August  1998 

Eine  Nachricht,  die  wir  heute  alle 
bekommen  haben: 

Blue  Byte-Aktion 

,,Kompf  der  Sommergrippe  -  Es  le- 
be der  Masterterminr 

Mittlerweile  müßte  jeder  von  Euch  ei- 
nen Obst-Teller  und  Multivitaminta- 
bletten  bekommen  haben  -  hoffent- 
lich wirkt  das  ein  wenig  in  dieser 
stressigen  Phase  dem  körperlichen 
Verfall  entgegen.  Das  übrige  Obst 
liegt  im  Saffschrank  und  ist  natürlich 
auch  für  ummel 

Damit' s  Euch  nicht  so  geht  wie  mir 
l*hust*l  -  Erik  Simon  (Leiter  der  Ent- 
wicklungsabteilung) 

P.S.:  Jeden  Tag  'ne  Vitaminpille  neh- 
men, sonst  gibt's  'ne  Abmahnung! 

Anmerkung  der  Redaktion:  Sofern 
die  Wirkung  der  Extraportion  Vita- 
mine vorhält  und  das  Blue  Byte-Team 
sein  Versprechen  wahr  macht,  ist  Die 
Siedler  3  ab  13.  November  1 998  im 
Handel  erhältlich.  Einen  umfassen- 
den Testbericht  der  fertigen  Version 
lesen  Sie  in  PCGames  1  /99. 
Mitprotokolliert  von  Petra  Maueröder 


Wie  viele  eMails  habt  Ihr  schätzungsweise  von 
den  Beta-Testern  erhalten? 

Eine  genaue  Zahl  habe  ich  nicht  parat,  aber  es 
waren  auf  jeden  Fall  mehrere  zehntausend. 

Welche  Änderungen  wurden  aufgrund  von  Anre- 
gungen der  Beta-Tester  noch  in  letzter  Minute 
vorgenommen? 

Die  meisten  Änderungen  betreffen  die  Stärken 
und  Schwächen  der  verschiedenen  Rassen.  Wir  haben  sie  mehrfach  ver- 
ändert, bis  die  meisten  zufrieden  und  die  Verhältnisse  optimal  ausbalan- 
ciert waren.  Auch  bei  den  Kämpfen  war  Feintuning  erforderlich.  Am  An- 
fang war  Rushen  (Uberrennen  des  Gegners)  relativ  einfach  möglich.  Eini- 
ge Spieler  haben  sich  zu  Recht  beschwert,  daß  es  diese  Möglichkeit  gab. 
Ein  Rush-Game  paßt  nicht  zum  Charakter  der  Siedler  und  auch  da  ha- 
ben wir  für  Abhilfe  gesorgt. 

Welches  Detail  hat  Euch  am  meisten  Kopfzerbrechen  bereitet? 

Die  sichtbaren  Warenstapel.  Zum  einen  müssen  die  Waren  auf  die  Figu- 
ren abgestimmt  sein,  denn  diese  transportieren  alle  Waren.  Zum  ande- 
ren müssen  die  Waren  auch  sichtbar  vor  den  Gebäuden  liegen,  um  dem 
Spieler  einen  Uberblick  über  den  Produktionsstand  zu  geben.  Dabei  dür- 
fen sie  nicht  zuviel  Platz  benötigen. 

Auf  welches  Feature  seid  Ihr  am  meisten  stolz? 

Es  gibt  kein  isoliertes  Feature,  das  das  Spiel  maßgeblich  bestimmt.  Das 
Spiel  macht  einfach  Spaß  und  darauf  sind  wir  stolz. 

Angenommen,  es  hätten  noch  2-3  Monate  zur  Verfügung  gestanden: 
Welche  Features  hättet  Ihr  gerne  noch  zusätzlich  eingebaut? 

Wir  hätten  gerne  noch  den  Karten-Editor  beigelegt.  Das  haben  wir  leider 
nicht  mehr  geschafft,  da  er  noch  überarbeitet  werden  muß. 

Welches  Spiel  seht  Ihr  als  stärksten  Siedler  3-Konkurrenten? 

Die  Siedler  2. 

Welche  Arbeiten  müssen  bis  zum  Master-Termin  noch  erledigt  werden? 

Testen  und  Feintuning. 

Wie  wird  Dein  13.  November  1998  aussehen? 

Ich  stelle  mich  in  die  Ecke  eines  Software-Ladens  und  schaue  zu,  wie  die 
Leute  die  Siedler  3-Stapel  (hoffentlich)  leerräumen. 

Der  Veröffentlichungs-Termin  wurde  um  zwei  Wochen  verschoben.  Was 
waren  die  Gründe? 

Wir  haben  den  Beta-Test  für  Die  Siedler  3  zum  ersten  Mal  in  Form  eines 
Online-Tests  durchgeführt  -  mit  einer  Resonanz  und  Begeisterung  auf 
Seiten  der  Tester,  die  wir  zunächst  nicht  erwartet  hatten.  Und  daß  die 
Ausweitung  des  Tests  auf  mehr  als  1 8.000  Tester  darüber  hinaus  zu  ein 
bißchen  mehr  Anregungen  und  Arbeit  führt,  kann  man  sich  sicher  leicht 
vorstellen. 

Was  wäre  passiert,  wenn  der  ursprüngliche  Termin  „Ende  Oktober" 
gehalten  worden  wäre? 

Das  Spiel  wäre  ein  paar  Prozent  weniger  gut  gewesen. 

Nach  fast  zwei  Jahren  Entwicklungszeit:  Kannst  Du  die  knuffigen  Sied- 
ler-Figuren überhaupt  noch  sehen? 

Hm,  ich  bin  manchmal  etwas  hin-  und  hergerissen.  Es  gibt  mit  Sicherheit 
Tage,  an  denen  ich  sie  nicht  mehr  sehen  kann.  Ich  würde  dann  gerne  wie 
in  einem  3D-Action-Shooter  durch  die  Siedlerdörfer  laufen  und.... 
Kommt  aber  eher  selten  vor.  Das  Spiel  hat  einen  großen  Suchtfaktor.  Ich 
habe  lange  kein  Spiel  mehr  gehabt,  das  mir  soviel  Spaß  gemacht  hat. 
Ich  weiß,  als  Projektleiter  muß  ich  das  ja  sagen.  Probiert's  einfach  selber 
aus. 

Welche  Schlagzeile  würdest  Du  gerne  über  die  Die  Siedler  3-Mann- 
schaft  lesen? 

„Siedler  3-Team  kann  sich  aufgrund  des  unglaublichen  Erfolges  eine  In- 
sel kaufen  und  zur  Ruhe  setzen".  Zwei  Monate  später  möchte  ich  gerne 
lesen:  „Aufgebrachte  S/ec//er-Fans  zwingen  Team  zur  Rückkehr.  Sie  ver- 
langen Siedler  4V' 


PC  Games  12/98  225 


Steve  Jacksons  Tagebuch,  Teil  1 2 


LI  ON  HE  AD 

Ander  Erschaffung  des 
äußerst  komplexen  Unge- 
heuers, zu  dem  sich  Black 
&  White  entwickelt  hat, 
arbeiten  im  Augenblick 
drei  Teams.  Die  Program- 
mierer beschäftigen  sich 
mit  der  Künstlichen  Intelli- 
genz und  den  statistischen 
Datenbanken,  die  letzt- 
endlich die  Balance  und 
das  Gameplay  bestimmen. 
Die  Künstler  und  Grafiker 
gestalten  das  Aussehen 
des  Spiels,  indem  sie  Tau- 
sende von  Grafikbaustei- 
nen zeichnen,  aus  denen 
die  Landschaften,  die  Krea- 
turen und  die  Bewegungen 
zusammengesetzt  werden. 
Und  die  Programmierer 
der  3D-Engine  haben  die 
wenig  beneidenswerte 
Aufgabe,  beides  in  Ein- 
klang zu  bringen... 
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und  Oaahs 


Scawen  führt  sein  Eye-Tracking-System  vor,  das  den  Blick  einer  Spielfigur  unabhängig  von  ihrer  Bewegungsrichtung  lenkt. 


Vom  technischen  Standpunkt 
aus  betrachtet  ist  die  Engi- 
ne der  bei  weitem  kom- 
plexeste Teil  der  Arbeit.  Unsere 
drei  Engine-Programmierer  Jean- 
Claude  Cottier,  Scawen  Roberts 
und  Alex  Evans  werden  daher 
vom  Rest  der  Truppe  beinahe  fa- 
natisch verehrt.  Sie  sind  die 
Wahnsinnigen,  die  sich  tagelang 
mit  ihrer  Arbeit  zurückziehen,  bis 


sie  sich  schließlich  eines  Tages 
aufrecht  hinsetzen,  und  -  hier  bit- 
te ein  Tusch  -  das  Spiel  etwas 
Atemberaubendes  kann,  was  es 
vorher  nicht  konnte.  Kürzlich  hat 
uns  Scawen  eine  Routine  vorge- 
führt, die  nicht  nur  unseren  Test- 
löwen durch  eine  3D-Welt  führen 
konnte,  sondern  es  auch  erlaubte, 
die  Aufmerksamkeit  der  Figur  auf 
bestimmte  Objekte  zu  lenken. 


Während  der  Löwe  also  lief,  blieb 
sein  Blick  stets  an  dem  Gebäude 
haften,  an  dem  er  gerade  eben 
vorbeigelaufen  war.  Ooohs, 
Aaahs  und  ähnlich  erstaunte  Lau- 
te ertönten  aus  der  Menge,  die 
sich  um  Scawens  Monitor  versam- 
melt hatte.  Eigentlich  hat  niemand 
auch  nur  eine  Ahnung,  wie  die 
Engine-Programmierer  arbeiten, 
am  wenigsten  ich. 


Während  des  Sommers  beschäf- 
tigten wir  Alex  Evans,  einen  bril- 
lanten jungen  Demo-Programmie- 
rer, der  vor  seinem  letzten  Jahr 
an  der  Universität  von  Cambridge 
stand.  An  seinem  ersten  Arbeits- 
tag war  er  kurz  davor,  weinend 
nach  Hause  zu  rennen.  Entmutigt 
wurde  er  von  Peter  Molyneux,  der 
an  diesem  Tag  einige  Anweisun- 
gen gab:  „Macht  es  zur  schönsten 
Grafik-Engine,  die  die  Welt  je- 
mals gesehen  hat",  war  Peters 
Vorgabe,  die  er  uns  in  seiner  üb- 
lichen, beiläufigen  Art  gab.  „Ich 
habe  absolutes  Vertrauen  in  euch 
-  und  ich  will  5.000  animierte 
Spielfiguren,  phantastische  Land- 
schafts-Grafiken und  eine  Krea- 
tur, die  so  menschlich  und  einzig- 
artig ist,  daß  sie  der  beste  Freund 
des  Spielers  wird." 
Die  Black  &  W/i/fe-Engine  war  si- 
cherlich eine  einschüchternde 
Aufgabe.  Als  Alex  eingestellt 
wurde,  hatte  Jean-Claude  Cottier 
bereits  ein  Landschaftssystem  auf 
die  Beine  gestellt,  das  dank  der 
überblendenden  Texturen  sehr  or- 
ganisch wirkende  Darstellungen 
produziert.  Jean-Claude  hatte  ei- 
ne konkrete  Vision  von  dem,  was 
die  Landschaft  alles  können  muß. 
Jedes  Haus  in  jedem  Dorf  sollte 
einen  individuellen  Garten  ha- 
ben. Wenn  die  Dörfer  wachsen, 
werden  sich  Straßen  entwickeln. 
Während  der  Spieler  Black  & 
White  spielt,  muß  sich  außerdem 
die  Landschaft  verändern,  um  die 
Art  und  Weise  des  Spielens  wi- 
derzuspiegeln -  aufgerissenes, 
dürres  Land  für  böse  Zauberer 
oder  grüne,  üppige  Landschaften 
für  die  guten.  Das  eigentliche 
Problem  fast  aller  bislang  existie- 
renden Spiellandschaften  besteht 
darin,  daß  man  genau  sehen 
kann,  daß  das  Land  in  einzelne, 
sich  wiederholende  Zellen  aufge- 
teilt ist.  Jean-Claude  fand  einen 


Drei  Löwen  mit  unterschiedlicher  Vergangenheit:  Der  erste  ist  einfach  nur  fett,  der  zweite  durch  und  durch  böse  und  der  dritte  ein 
turmhoher  Gigant.  In  ihrer  Jugend  hatten  die  drei  Kreaturen  noch  ein  identisches  Aussehen. 


Weg,  für  jeden  Quadratzentime- 
ter Land  eine  einmalige  Textur  zu 
berechnen.  Nun  kann  er  mit  ei- 
nem einzigen  Algorithmus  alle 
Arten  von  Terrain  berechnen  - 
von  den  ägyptischen  Pyramiden 
über  die  grasbewachsenen  Hügel 
Irlands  bis  hin  zu  den  schneebe- 
deckten Gipfeln  der  Alpen.  Und 
all  das,  ohne  auch  nur  einen  ein- 
zigen 90°-Winkel  zu  benötigen! 
Aber  das  war  für  JC  noch  längst 
nicht  genug.  Seine  perfektionisti- 
sche  Seite  ließ  ihn  eine  revolu- 
tionäre Methode  entwickeln,  um 
mit  einer  3D-Karte  Wasserflä- 
chen zu  erstellen.  Das  erlaubt 
wundervoll  glitzernde  Seen  und 
kleine,  plätschernde  Wellen  an 
den  Ufern.  Die  Details,  die  in  die 
Landschaft  eingehen  -  fransige 
und  schattenspendende  Wolken 
oder  mit  Kieselsteinen  bedeckte 
Felskippen  -,  werden  die  Grafik 
von  Black  &  White  einzigartig 
machon. 

Während  sich  JC  mit  der  Land- 
schaft abplagte,  sollte  Alex  ver- 
suchen, Gebäude  und  Kreaturen 
in  die  Spielwelt  zu  integrieren.  Er 
benötigte  etliche  Tage  und  Näch- 
te, um  auch  nur  ansatzweise  das 


Lichteffekte 
sind  unverzicht- 
bar geworden: 
Ohne  Schatten 
wirken  die  Ob- 
jekte flach 
(links)  und  auch 
schattierte  Ob- 
jekte scheinen 
zu  schweben 
(Mitte).  Nur 
mit  einem  wei- 
chen Schlag- 
schatten ist  die 
Grafik  stimmig. 


Dateiformat  von  3D  Studio  Max 
zu  begreifen.  Das  ist  das  Pro- 
gramm, mit  dem  unsere  Grafiker 
die  einzelnen  Spielobjekte  ge- 
stalten -  allerdings  muß  jedes 
einzelne  Objekt  in  ein  Format 
übersetzt  werden,  das  die  3D- 
Enginevon  Black  &  White  ver- 
steht.  Die  Zeit,  die  die  Program- 
mierung eines  entsprechenden 
Konverters  benötigte,  ist  aber  gut 
investiert:  Jeden  Tag  erstellen  die 
Grafiker  neue  Objekte,  die  un- 
möglich alle  per  Hand  umge- 
rechnet werden  können.  Alex 
wurde  auch  die  Aufgabe  gege- 
ben, weiche  Schatten  zu  erstellen 
(„...  die  Artvon  Schatten,  die  nie 
zuvor  gesehen  wurden!",  wie  Pe- 
ter befahl).  Sie  sollten  sich  dyna- 
misch über  alle  Objekte  der  Spiel- 
welt bewegen,  um  dem  Spiel  ein 
deutliches  Plus  an  Realismus  zu 
geben.  Die  Schattierung  verhin- 
dert den  „Schwebe-Effekt"  und 
läßt  die  Figuren  und  Gebäude 
viel  überzeugender  in  der  Land- 
schaft stehen. 

Scawen,  das  dritte  Mitglied  des 
Engine-Teams  (der  erst  kürzlich 
von  einem  Kurierdienst  namens 
Block  &  White  (!)  zu  uns  stieß), 
übernahm  die  Aufgabe,  die 
große  Kreatur,  seine  Animatio- 
nen und  die  Bewegungen  der 
vielen  kleineren  Figuren  zu  er- 
stellen. Während  die  meisten 
zeitgenössischen  Spiele  meist  nur 
ein  oder  zwei  animierte  Figur- 
klassen besitzen,  konnte  Scawen 
ein  Skelettsystem  programmie- 
ren, das  er  jedem  bewegten  Ob- 
jekt zur  Verfügung  stellt.  Das  be- 
deutet, daß  jede  Figur  -  vom 
kleinsten  Kaninchen  bis  zum 
turmhohen  Löwen  -  ein  Knochen- 
system besitzt,  anhand  dessen 


natürlich  wirkende  Bewegungen 
errechnet  werden.  Dabei  setzt 
Scawen  sogar  eine  Künstliche  In- 
telligenz ein:  Die  virtuellen  Lebe- 
wesen lernen,  wie  sie  einen  Hü- 
gel hincuflaufen  müssen,  wie  sie 
bei  Verletzungen  humpeln  oder 
wie  sie  rennen  können,  ohne  um- 
zufallen. 

An  der  Engine  zu  arbeiten  war 
für  Alex  Evans  ein  großartiges 
Erlebnis.  Eine  Menge  von  dem, 
was  wir  bei  Lionhead  vollbrin- 
gen, wurde  nie  zuvor  gemacht  - 
und  jeder  winzige  Schritt  in  Rich- 
tung einer  fertigen  Engine  moti- 
vierte ihn  aufs  Neue.  Wir  haben 
unsere  Arbeit  so  weit  wie  mög- 
lich in  Teams  aufgeteilt,  damit  wir 
uns  nicht  ständig  auf  den  Füßen 
herumtrampeln  (was  durchaus 
wörtlich  gemeint  ist,  da  sich  Sca- 
wen an  einem  herumstehenden 
Feldbett  den  Zeh  verletzt  hat). 
Aber  es  läuft  nicht  immer  wie  ge- 
wünscht- in  einer  Gruppe  ent- 
steht immer  Reibung,  egal  wie 
sehr  man  auf  sich  achtet.  Explo- 
dierende Spielfiguren,  zehn  Me- 
ter große  Kaninchen  oder  sich 
hin-  und  herbewegende  Köpfe, 
die  sich  in  bedrohlichen  Klauen 
drehen,  sind  häufig  auftretende 
Phänomene  in  unserem  Teil  des 
Büros.  Dennoch  wird  Alex  Evans 
bald  wieder  zu  uns  kommen. 
„Alex!  Was  hast  du  schon  wie- 
der getan!",  wird  JC  rufen. 
„Nichts!  Es  war  Scawen!"  „Un- 
sinn!" „Ich  weiß  nichts  von  einer 
Kuh  mit  einem  Fünf- Zentimeter- 
Kopf  und  Zehn-Meter-Hufen!  Die 
Grafiker  waren  das!"  Bei  denen 
bleibt  der  Schwarze  Peter  mei- 
stens liegen.  Arme  Grafiker, 
nicht  wahr? 

Steve  Jackson  ■ 


PCGames  12/98    2  27 


HARDWARE 


Thilo  Bayer  fordert  die 
Gleichberechtigung  für 
alle  Körperteile 


Gar  seltsame  Blüten  treibt  zu- 
weilen die  Controller-Branche. 
Dem  aufmerksamen  Beobachter 
fallen  besorgniserregende  Ent- 
wicklungen auf.  Das  zentrale 
Thema  ist  die  zunehmende  Ein- 
bindung der  verschiedensten 
Körperteile  zum  Zwecke  der 
Spielsteuerung.  Dabei  fing  alles 
ganz  harmlos  an:  Mit  der  rech- 
ten respektive  linken  Hand  hielt 
der  Spieler  munter  seinen  Joy- 
stick und  ahnte  noch  nichts 
vom  kommenden  Grauen. 
Ganz  klammheimlich  gesellte 
sich  ein  Schubregler  (auch 
Throttle  gennant)  an  die  andere 
(freie)  Hand,  womit  die  Zahl  der 
aktiven  Körperpartien  schon  auf 
zwei  stieg.  Ganz  Hartgesottene 
dürstete  es  nun  auch  nach  Bein- 
arbeit. Abrakadabra:  Schon 
standen  die  verführerischen  Ru- 
der-Pedale im  Regal.  Doch  da- 
mit noch  nicht  genug:  Der  noch 
unversklavte  Kopf  wurde  nun  mit 
einem  Helm  malträtiert,  der  die 
Bewegungen  der  eigenen  Rübe 
in  die  Steuerung  der  Spielfigur 
umsetzte.  Die  Augen  sind  noch 
frei?  Kein  Problem:  Schwuppdi- 
wupp, eine  Shutterbrille  auf  den 
Kopf  geschnallt  und  wieder  eine 
Extremität  auf  der  Checkliste  ab- 
gehakt. Wie  wäre  es  nun  mit 
Kraftrückkopplung?  Auch  keine 
Aktion.  Die  Pedale  werden  aus- 
getauscht, das  Lenkrad  ange- 
schraubt und  ab  geht  die  Land- 
partie auf  der  Buckelpiste.  Aber 
Moment:  Warum  nicht  gleich 
das  ganze  PC-System  auf  einen 
drehbaren  Spielestuhl  mit  FF 
flexen?  Und  drumherum  die 
Dolby  Surround-Anlage  fest- 
schweißen, damit  Sie  auch 
mächtig  was  auf  die  Ohren  be- 
kommen? Ja,  so  gefällt  mir  das 
Bild  eines  Ganzkörper-Control- 
lers. Sie  meinen,  ich  würde  hier 
etwas  übertreiben?  Dieses  Bild 
eines  „Frankenstein  erschafft  ein 
Joystick-Monster"  entspricht 
nicht  der  Realität?  Dann  muß 
ich  Sie  leider  enttäuschen.  Und 
zwar  ganz  konkret. 


Aztech  PCI  Galax:y 

Galaktischer  Sound 

Die  neue  PCI-Soundkarte  PCI  Galaxy  verwendet  die  QSound 
Q3D-Technologie,  um  3D-Klänge  zu  erzeugen.  Sie  ist  neben  Di 
rectSound  auch  zu  DirectSound  3D  kompatibel.  Ihr  1  28-stimnni- 
ger  Wavetable-Synthesizer  ist  zukunftsweisend  DirectMusic- 
sowie  Downloadable  Sounds-fähig.  Altere  DOS 
Spiele  verwenden  die  SoundBlaster  und  Sound- 
blaster Pro-Emulation  der  Karte.  Im  Voll-Duplex- 
Modus  ist  gleichzeitige  die  Aufnahme  und  Wieder- 
gabe von  Audiodaten  möglich.  Im  Lieferumfang 
enthalten  sind  Treiber  für  Windows  95/98/NT  so- 
wie ein  Software-Paket.  Die  Karte  wird  mit  5  Jahren 
Garantie  ausgeliefert  und  wird  für  knapp  100,-  Mark  zu  haben  sein. 
Info:  Aztech,  0421-1625615  (www.aztech.com.sg) 


Die  Aztedi  PCI  Galaxy 
bietet  auch  für  den  kleinen 
Geldbeutel  vernünftigen  und  eindrucks- 
vollen 3D-Sound. 


VaadaaB^Referen^reiber 

Frischer  Wind 


Der  neue  Voodoo2-Referenztreiber 
wurde  auf  DirectX  6.0  zurechtge- 
schrieben  und  unterstützt  nun  auch 
Multi-Texturing.  Die  Anpassung  an 
die  neueste  Direct3D-Version  bringt 
bei  DirectX  5-Spielen  allerdings 
kaum  Geschwindigkeitsvorteile.  Erst 
Spiele,  die  für  DirectX  6.0  konzi- 
piert sind,  können  diese  nutzen.  Die 
wesentlichen  Vorteile  der  aktuellen 
Treiberversion  sind  in  der  Unterstüt- 
zung der  AMD  K6-2-Prozessoren 
mit  3DNow! -Technologie  sowie  der 
3D-Brillen  von  H3D  zu  sehen.  Auf 
unserer  Heft-CD  finden  Sie  neben 
dem  Voodoo2-Referenztreiber  auch 
das  dazugehörige  Control  Panel  mit 
erweiterten  Einstellmöglichkeiten. 


3Pfx  Hardware  Profile  - 
Scanline  Interleave: 

FBI  Revision: 

Frame  Buffer  Memory: 

Texture  Mapping  Unitts): 

TMU  Revision: 

Total  Texture  Memory: 


4 

4  MB 

2 

4 

8  MB 


3Pfx  Software  Profile   

FxMemMap  VxP  Version: 
WinGlide  2.x  Priver  Version: 

•  osGlide  2.x  Priver  Version: 
WinGlide  3.x  Priver  Version: 

•  irect3P  Priver  Version: 

•  irect3P  32-bit  DLL  Version: 
Direct3D  16-bit  PLL  Version: 


4.10.01.0015 

2.54 

2.54 

3.01 

4.10.01.0271  -2.18 
4.10.01.0271  -2.18 
4.10.01.0271  -2.18 


Der  neue  Voodoo2-Referenztreiber  auf  unserer  CD-ROM  bringt  Glide-  und  Direct3D 
auf  aktuelle  Versionsnummern.  Einige  Spiele  nutzen  schon  die  neuen  Möglichkeiten. 


Union  ReaUty  Bear 

Funsoft/Rushware  nimmt  einen  neuen  Anlauf,  um  dem  schon  in  Ausgabe  6/98  getesteten  Union  Reality  Gear  den 
richtigen  Feinschliff  zu  verpassen.  Man  hat  sich  der  kritischen  Anmerkungen  von  Publikum  und  Fachpresse  ange- 
nommen und  ein  deutlich  verbessertes  Produkt  auf  die  Beine  gestellt.  So  ist  der  Hauptvorteil  des  neuen  Headsets 
vor  allem  darin  zu  sehen,  daß  es  neben  normalen  Eingabegeräten  wie  Tastatur,  Joystick  oder  Lenkrädern  als  zu- 
sätzliches Eingabegerät  verwendet  werden  kann.  Diese 
Double  Device  Technologie  wird  über  einen  speziellen 
Adapter  sowie  speziell  programmierte  Spiele  herge- 
stellt. In  einer  Flugsimulation  läßt  sich  also  weiterhin  mit 
Joystick  und  Schubregler  fliegen,  während  das  Head- 
set  die  Bewegungen  des  Kopfes  im  virtuellen  Cockpit 
steuert.  Ein  weiteres  ideales  Einsatzgebiet  sind  die  neu- 
esten Mech-Spiele  wie  Starsiege  oder  Mechwarrior  3, 
die  eine  Trennung  von  Richtungs-  und  Aktionssteuerung 
erlauben.  Diese  spezielle  Spiele-Unterstützung  wird 
entweder  über  nachgelieferte  Patches  oder  über  eine 
direkte  Integration  in  das  jeweilige  Spiel  hergestellt. 
Verbessert  wurden  auch  die  Test-Software  sowie  der 
beiliegende  Controller.  Ab  Ende  Oktober  wird  das  UR 
Gear  für  259,-  Mark  mit  der  Vollversion  von  DIDs  Total 
Air  War  ausgeliefert. 
Info:  Rushware,  02131-6070 
(www.funsoft-online.com) 


Das  Union  Reality-Headset  vereint  viele  Funktionen.  Neben  der 
Richtungssteuerung  durch  Kopfbewegungen  sind  auch  ein  Game- 
päd,  Stereo-Lautsprecher  sowie  ein  Mikrofon  zur  Spracherken- 
nung integriert. 
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Hercuies  Terminator 
Beast  SuperCharged 

Muskelprotz 

Hercules  beehrt  den  Grafikkarten-Markt  Anfang  November  mit  einer  detailverbes- 
serten Variante  der  Terminator  Beast.  Die  Karte  soll  laut  Hersteller  schneller  sein  als 
die  Basisversion.  Der  Chiptakt  läßt  sich  durch  ein  eigenes  Utility  sogar  bis  in  Regio- 
nen um  1  25  MHz  hochtakten.  Spezielles  SGRAM  mit  geringer  Ansprechzeit  ist  für 
diese  Tuning-Operation  verantwortlich.  Der  eigene  Videoausgang  erlaubt  den  An- 
schluß an  Fernseher  oder  Videorecorder.  Der  Preis  für  die  SuperCharged  v/ird  bei 
ca.  280,"  Mark  liegen. 

Info:  Hercules,  089-89890573  (www.hercules.com) 


Software  hochtakten. 


Logitech  WingMi 
tnterceptar 
und 


Der  WingMan  Interceptor  von  Logitech  soll  dank  ei 
ner  speziellen  Magnet-Technologie  genauer  sein 
als  seine  Knüppel-Konkurrenz.  Neun 
Knöpfe,  drei  Coolie  Hats  und  ein 
Schiebregler  sorgen  so  bei  Freizeit- 
fliegern für  unbeschwerten  Flugge- 
nuß. Die  Knöpfe  sind  durch  die  beige 
legte  WingMan  Profiler-Software  frei  konfi 
gurierbar.  Ab  Anfang  Herbst  gibt  es  den  Inter- 
ceptor mit  den  Spielen  Warbirds  und  F-22  ADF 
für  1  29,-  Mark.  Im  September  kommt  das  Wing- 
Man Gamepad  in  die  Händlerregale.  Neun 
Knöpfe  und  zwei  Schnellfeuertasten  sowie  ein 
Anschluß  für  ein  zweites  Gamepad  lassen  nicht 
nur  Mulitplayer-Freunde  aufhorchen.  Für  knapp 

70,-  Mark  bekommt  der  Spieler  noch  eine  eingeschränkte  OEM-Version 
von  Jazz  Jackrobbit  2  sowie  die  Profiler-Software  dazu. 
Info:  Logitech,  069-92032165  (www.logitech.de) 


Für  den  WingMan  In- 
terceptor wurde  dos 
Logifech-Einheitsde- 
sign  ein  wenig  ver- 
ändert. 


Logitech  SounüMan 

Die  Sound-Familie 


Die  neue  Lautsprecher-Familie  von  Logitech  umfaßt  drei  Boxensysteme. 
Der  SoundMan  besteht  aus  zwei  Boxen  mit  einem  Laustärkeregler  und 
kostet  knapp  1 00,-  Mark.  Sein  größerer  Bruder  SoundMan  Pro  läßt  sei- 
nen Klang  in  Laustärke,  Höhen  und  Tiefen  verstellen.  Jede  Box  hat  eine 
Nennleistung  von  1  2,5  Watt  und  ist  wie  die  restlichen  SoundMon-Pro- 
dukte  magnetisch  abgeschirmt.  Außerdem  hat  der  SoundMan  an  der 
Rückseite  einen  eigenen  Audioausgang.  Der  SoundMan  Pro  wird  169,- 
Mark  kosten.  Für  den  SoundMan  Pro  mit  zusätzlichem  Subwoofer  muß 
der  Spieler  schon  etwas  tiefer  in  die  Tasche  greifen;  diese  baßlastige 
Kombination  schlägt  mit  349,-  Mark  zu  Buche. 
Info:  Logitech,  069-92032165 

(www.logitech.de)  ^    .     i..    r  . 

*  ^  '  Das  SoundMan  Extre- 

me-Paket umfafit  die 
SoundMan  Pro-Laut- 
sprecher und  den  Logi- 
tech Subwoofer. 


^91 

Renditian  RRediine 


STECKBRIEF 


I  Rendition  RRediine 
lwww.rendition.com 


Chiptyp 


Baufarm 


Der  Name  des  neuen  Rendition-Chips  ist  etwas  verwirrend,  da  die  hauseigene 
Programmierschnittstelle  ebenfalls  diese  Bezeichnung  trägt.  Bisher  war  der  Chip- 
Entwickler  durch  seine  Verite-Reihe  bekannt,  die  unter  anderem  den  VI 000  und 

die  V2xOO-Serie  umfaßt.  Jede  Woche  be- 
kommt der  interessierte  Anwender  einen 
neuen  Hintergrundbericht  zu  den  Fähigkei- 
ten des  RRediine  auf  der  Homepage  präsen- 
tiert. Für  zukünftige  DirectX  ö-Spiele  werden 
sicherlich  die  beiden  Textureinheiten  von  Be- 
deutung sein.  Außerdem  verfügt  der  Chip 
über  ein  1  28  Bit-Speicher-Interface,  das  in 
zwei  getrennte  64  Bit-Systeme  aufgeteilt 
wird.  Dadurch  kann  der  RRediine  gleichzei- 
tig Textur daten  empfangen  und  Daten  in 
den  Bild-  oder  Z-Puffer  schreiben.  Weitere 
Vorteile  der  Rendition-Entwicklung  sind  im 
Echtfarben-Rendern,  der  32  Bit  genauen 
Verwaltung  von  Tiefen-Infos  und  der  Unter- 
stützung von  bis  zu  32  MB  Grafik-RAM  zu 
sehen. 

Info:  Rendition,  v\^ww.rendition.com 


2D-/3D-Kombichip 
PCI/AGP 
2X,  SBA,  DME 
4-32  MB  SD-/SGRA 
250  MHz 
Direct3D,  OpenGL 
32  Bit 
24  Bit 

Kantenglättung, 
Bump  Mapping,  Multi-Texturing 


Erafik'RAM 


3D'Farbtiefe 


3D'EffektE 


 I  Zwei  Render- 

I  Engines,  3D-Effekte 

I  Später  Marktauftritt 


Schwächen 


Diese  beeindruckende  Szene  wurde  mit  dem  RRediine  von  Rendition  er- 
stellt. Auf  jedem  Pixel  befinden  sich  zwei  Texturen,  eine  Licht-  und  eine 
Umgebungs-Textur.  Die  Kanten  sind  außerdem  per  Anti-Aliasing  geglättet. 
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Im  Test:  Metabyte  WickedVision  H3D  Stereobrille 


Monitore  fristen  ein  trauriges  Dasein.  Als  Flachmänner 
können  sie  lediglich  zweidimensionale  Bilder  an  den  Be- 
trachter schicken.  Die  Illusion  einer  dritten  Spiele-Dimen- 
sion wird  lediglich  durch  Polygone  erzeugt,  die  in  ver- 
schiedenen Tiefen-Ebenen  verwaltet  werden.  Gibt  es  et- 
wa keine  Hoffnung  mehr  auf  Virtual  Reality  am  PC? 


Die  dritte  Spiele-Dimension  ist 
optisches  Blendwerk.  Was 
der  Spieler  auf  seinem  Bild- 
schirm sieht,  ist  in  Wirklichkeit  eine 
gut  ausgeklügelte  Verschwörung, 
um  ihm  eine  echte  3D-Landschaft 
vorzugaukeln.  Wicked3D  und  H3D 
gehen  nun  sogar  einen  Schritt  wei- 
ter und  bieten  mit  ihrem  Stereobril- 
len-System eine  erschwingliche 
Möglichkeit  an,  noch  realistischere 
Tiefenerlebnisse  zu  erleben.  An 
Versuchen,  mittels  Virtual  Reality- 
Brillen  oder  ganzen  -Helmen  das 
Zocken  in  neuen  Dimensionen  zu 
ermöglichen,  mangelte  es  in  der 
Vergangenheit  wahrlich  nicht. 
Wirklich  überzeugen  konnten  die- 
se Lösungen  aber  kaum,  da  sie 
wahlweise  zu  teuer,  technisch  un- 
terbelichtet oder  mit  geringem  Tra- 
gekomfort verbunden  waren. 

Aufbauarbeiten 

Ungefähr  300,-  Mark  kostet  das 
Brillenpaket,  das  aus  einem  be- 
quem zu  tragenden  3D-Nasen- 
fahrrad,  einem  VGA-Konverter  so- 
wie einer  Infrarot-Gegenstelle  be- 
steht. Zwingende  Voraussetzung 
für  das  Betreiben  der  3D-Brille  ist 
weiterhin  eine  Voodoo2-  oder 


Brillensniele  1 

Um  die  praktischen  Fernseh-Fähig- 
keiten  des  Brillengestells  auszutesten, 
stürzte  sich  die  Hardware-Redaktion 
in  folgende  3D-Abenteuer. 

Spiel 

3D-Eignung 

Forsoken 

Gut 

G-Police 

Gut 

Incoming 

Sehr  gut 

Jedi  Knight 
NFS  3 

Sehr  gut 
Gut 

POD 

Redline  Racer 
SotE 

Gut 
Gut 

Sehr  gut 

Tomb  Raider  II 

Gut 

Turok 

Sehr  gut 

Unreal 

WC  Phophecy 

Sehr  gut 
Befriedigend 

Banshee- Karte  von  Metabyte/ 
Wicked3D.  Der  Grund:  Metabyte 
hat  es  geschafft,  mit  seiner  Treiber- 
Eigenentwicklung  die  Kompatibi- 
lität zu  fast  100  Spielen  her- 
zustellen. Der  eigentliche 
Brillenhersteller  H3D  hat 
hingegen  einen  Treiber 
im  Angebot,  der  nur  mit 
Open  GL-Ballerspielen 
funktioniert  und  eine 
Voodoo-  oder  Rendition- 
Karte  voraussetzt.  Der 
Aufbau  beginnt  mit  dem  An 
bringen  des  Konver 
ters,  der  auf  den 
VGA-Aus 
gang 
der 

Grafik- 
karte 

gesteckt  wird 
Diese  reichlich  klap- 
prige Konstruktion  wird  mit' 
einem  Netzteil  so- 
wie der  Infrarot- 
Gegenstelle  verbun 
den,  die  normaler- 
weise auf  dem   

Spiele-Bildschirm 
plaziert  wird.  Nun  gilt  es,  die 
Wicked3D-Grafikkarte  richtig  zu 
installieren  und  die  WickedVision- 
Settings  auszuprobieren.  Ein  kur- 
zes Test-Programm  überprüft  dabei 
die  Funktionsfähigkeit  des  Stereo- 
Modus.  Da  der  Konverter  die  Bild- 
schirm-Ansicht in  zwei  Bilder  zer- 
legt und  jedes  Auge  abwechselnd 
eines  davon  zu  sehen  bekommt, 
sollte  das  Gespann  aus  Grafikkarte 
und  Monitor  in  der  jeweiligen 
Spiele-Auflösung  auch  1 20  Hz 
Wiederholfrequenz  vertragen.  Das 
ist  aber  weder  bei  der  Voodoo2 
noch  bei  der  Banshee  von 
Wicked3D  ein  Problem  -  lediglich 
der  Monitor  muß  mitspielen. 


Brillen-Praxis 

Nach  dem  Aufbau  steht  der  Härte- 
test im  Spiele-Alltag  an.  Eine  gut 
dokumentierte  Liste  auf  der  Inter- 
netseite von  Wicked3D 
(www.wicked  3d.com)  informiert 
über  alle  getesteten  Spieletitel  und 
deren  Stereobrillen-Eignung.  In  der 
Direct3D-Abteilung  stürzten  wir 
uns  unter  anderem  in  Forsaken 
und  Incoming.  Gerade  diese  Titel 


Sobald  die  Bügel  auseinanderge- 
klappt werden,  schaltet  sich  die 
batteriebetriebene  Brille  ein. 


Die  Infrarot-Gegenstelle  wird  auf  dem 
Spiele-Bildschirm  plaziert  und  koordi- 
niert zusammen  mit  dem  VGA-Kon- 
verter die  AnSteuerung  der  Augen. 


vorragen- 
den räumli- 
chen Ein- 
druck vom  hek- 
tischen Spiele- 
geschehen. Per 
Hotkey  wird 
einfach  zwi- 
schen der  normalen  und  der  ste- 
reoskopischen Ansicht  umgeschal- 
tet. Auch  3D-Shooter  der  Marke 
L/nreo/ erzeugten  ein  völlig  neues 
Spiele-Erlebnis.  Wie  im  3D-Kino 
drohten  Gegenstände  durch  den 
Betrachter  hindurchzufliegen, 
während  Explosionen  realitäts- 
näher als  je  zuvor  wirkten.  Kleine- 
re Spielspaß-Hürden  sind  die  teil- 
weise schwer  zu  lesenden  Texte  in 
Zwischen-Menüs  und  die  schlecht 
zu  erkennenden  Instrumententafeln 
in  Flugsimulatoren.  Außerdem  ist 
die  deutsche  Dokumentation  im 
Moment  etwas  unglücklich  gera- 
ten, so  daß  der  Anwender  Pionier- 
arbeit leisten  muß. 


i 

*  "  .  .. 

incoming  ist  ein  Parade-Beispiel  für  die 
beeindruckenden  Fähigkeiten  der  SD- 
Brille.  Gerade  bei  Actionspielen  mit  hek- 
tischem Spielablauf  macht  der  Einsatz 
der  Ferngläser  am  meisten  Spaß. 


Der  Optiker  rät 

obwohl  der  Spielespaß  mit  dem 
Brillensystem  wirklich  enorm  ist, 
muß  man  klare  Einschränkungen 
machen.  So  ist  das  dauerhafte  Tra- 
gen der  3D-Augengläser  sicherlich 
nicht  gesundheitsfördernd  und 
dürfte  sanftere  Gemüter  relativ 
schnell  einem  Schwindelanfall 
nahebringen.  Weiterhin  bleibt 
festzuhalten,  daß  neben  dem 
eigentlichen  Brillenset  auch 
die  Investition  in  eine  Wicked 
3D-Karte  anzuraten  ist.  Ohne 
den  WickedVision-Treiber  macht 
das  dreidimensionale  Erlebnis  we- 
nig Spaß.  Besitzer  eines  1  5-Zoll- 
Monitors  schauen  ebenfalls  eher  in 
die  Röhre.  Der  Stereo-Effekt  ist 
dann  am  größten,  wenn  der  Moni- 
tor eine  ansehnliche  Bilddiagonale 
hat  und  man  zumindest  800x600 
Bildpunkte  im  Spiel  einstellen  kann. 
Die  letzte  Einschränkung  betrifft 
die  Spiele-Performance:  Je  nach 
Titel  muß  man  mit  leichten  Ein- 
bußen rechnen,  die  aber  aufgrund 
der  generellen  Voodoo2-Ge- 
schwindigkeit  nicht  sonderlich  ins 
Gewicht  fallen. 

Thilo  Bayer  ■ 


RANKim 


WickedVision 


Ausstattung 


Saftwarß 


Performance 


Wertung     \  78% 


Prsis 


ca.  DM  E99r 


STARKEIV 


Spiele-Kampatibilität, 
Tragekamfart 


SCHWALHEIM 


Dauerbetrieb,  Dakumentatian 
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Der  Vergleichstest:  Force  Feedback-Lenkräder  im  Überblick 


Was  bringt  der  Weihnachtsmann  wohl  in  diesem  Jahr?  Eine  neue  Grafikkarte?  Eine 
Soundkarte  im  praktischen  PCI-Format?  Oder  gar  Windows  98?  Wenn  es  nach  dem 
Willen  der  Controller-Entwickler  geht,  steht  nur  ein  Herzenswunsch  dick  und  fett  auf 
der  Liste:  Lenkradsysteme  mit  Force  Feedback. 


/kCHSElM'EFFEKTE 


Die  wenigsten  Spiele  berücksichti- 
gen bei  ihrer  FF-Um Setzung  schon 
den  Umstand,  daß  ein  Lenkrad  nur 
auf  einer  Achse  Effekte  wiederge- 


ben kann.  Erst  zukünftige  Rennspie- 
le werden  diesen  wichtigen  Zusam- 
menhang bei  der  Effektplanung 
einkalkulieren. 


Richfungsachsen 


Controller  Hardware  mit 
Wackelgarantie  ist  wieder 
auf  dem  Vormarsch.  Nach 
der  Veröffentlichung  des  Force  FX 
von  CH  Products  und  des  SideWin- 
der  FF  Pro  von  Microsoft  war  lange 
Zeit  absolute  Stille  im  Controller- 
wald. Während  die  Joystick- Abtei- 
lung bis  heute  noch  dahindarbt  und 
mit  dem  WingMan  Force  von  Logi- 
tech nur  einen  prominenten  Neuzu- 
gang vermelden  kann,  sieht  die 
Welt  der  Lenkräder  schon  rosigeren 
Zeiten  entgegen.  Bis  zum  Jahresen- 
de werden  ein  gutes  Dutzend  kraft- 
verstärkte Steuermänner  in  den  Lä- 
den stehen  und  auf  willige  Käufer 
warten.  Wir  begnügen  uns  mit 
sechs  Vertretern  dieser  neuen  Con- 


troller-Generation, um  einen  ersten 
aussagekräftigen  Vergleich  über  die 
Test-Bühne  zu  bringen.  Schnallen 
Sie  sich  an  und  folgen  Sie  unserem 
Test-Marathon  durch  die  wunderba- 
re Welt  der  FF-Rennspiele. 

Startaufstellung 

Angesichts  der  drohenden  Lenk- 
rad-Welle ist  es  doch  reichlich  ver- 
wunderlich, daß  im  Moment  gera- 
de mal  drei  Force  Feedback- Joy- 
sticks auf  dem  Markt  sind.  Offen- 
sichtlich sehen  die  Controller- 
Schrauber  im  Lenkerbereich  ein 
wesentlich  besseres  Markt-Potential 
und  v/ollen  gleich  zu  Beginn  etwas 
vom  großen  FF-Kuchen  abhaben. 
Der  potentielle  Lenker-Käufer  hat 
hingegen  ein  kleines  Problem:  Die 
tollsten  FF-Lenkradsysteme  sind  nur 
die  Hälfe  wert,  wenn  die  entspre- 
chende Unterstützung  durch  Spiele 
fehlt.  Glücklicherweise  haben  die 
Spiele-Entwickler  rechtzeitig  das 
generelle  Potential  von  Force 


234    PC  Games  12/98 


Feedback  erkannt  und  integrieren 
deshalb  vermehrt  geeignete  Effek- 
te in  ihren  Titeln.  Das  große  Aber 
belriffi  jedoch  die  Arl  der  Rüttel- 
Effekte.  In  Ermangelung  einer 
passenden  Lenkrad-Hardware 
sind  die  erhältlichen  Titel  allesamt 
noch  für  einen  Joystick  mit  zwei 
Achsen  (X  und  Y)  vorgesehen  (so- 
genanntes Joystick-FF).  Der  Spie- 
ler erhält  also  sowohl  beim  Steu- 
ern nach  links  und  rechts  als  auch 
bei  Bewegungen  nach  vorne  oder 


hinten  eine  kraftverstärkte  Rück- 
meldung. Ein  Wheel  hat  hingegen 
nur  eine  Steuerungs-Achse  (die  X- 
Achse),  während  die  zweite  Ach- 
se für  die  kraftlosen  Pedale 
benötigt  wird.  Was  passiert  nun, 
wenn  der  Spieler  einen  mit  Joy- 
stick-FF aufgebohrten  Titel  zockt 
und  dabei  ein  FF- Lenkrad  be- 
nutzt? Er  spürt  natürlich  nur  die 
Effekte,  die  auf  die  X-Achse  pro- 
grammiert wurden.  Pflanzt  man 
hingegen  einen  FF-Knüppel  auf 


den  Tisch,  werden  beide  Achsen 
mit  Schüttelfrost  bedacht. 

Ausweg  in  Sicht 

Ist  nun  genereller  Katzenjammer  an- 
gesagt? Glücklicherweise  nicht.  Auf 
der  einen  Seite  werden  zukünftige 
Spiele  sicherlich  berücksichtigen, 
daß  manche  Rennfahrer  mit  einem 
FF-Lenkrad  durch  die  Lande  düsen. 
Außerdem  besteht  durchaus  die 
Möglichkeit,  schon  vorhandene 
Spiele  nachträglich  mit  einem  Patch 
auf  Lenkrad-FF  zu  trimmen.  Micro- 
soft hat  es  indirekt  vorgemacht,  in- 
dem die  Software-Schmiede  speziel- 
le FF-Versionen  ihrer  Titel  Monster 
Truck  Madness  2  sowie  Cart  Precisi- 
on  Racing  aus  der  Taufe  gehoben 
hat.  Leider  liegen  diese  Varianten 
vorerst  nur  dem  hauseigenen  FF- 
Lenkrad  bei,  womit  eine  generelle 
Verfügbarkeit  zumindest  in  Frage 
gestellt  ist.  Von  Microsoft  bzw.  Sai- 
tek  stammt  eine  weitere  Möglichkeit, 
Joystick-FF  auf  Lenkrädern  zu  spü- 
ren. Per  Schalter  in  der  Spielesteue- 
rung werden  die  Effekte  der  Y-Achse 
einfach  mit  auf  die  X-Achse  ge- 
packt. Das  Resultat  sind  zwar  deut- 
lich kräftigere  Rüttler,  das  Gefühl  für 
einzelne  Rückmeldungen  geht  aber 
aufgrund  der  Zusammenmischung 
verloren.  Immerhin  sorgt  dieses 


KRAFTESPiEL 


Need  for  Speed  3  überzeugt  durch  seine 
zahlreichen  FF-Einstellmöglichkeiten.  Lei- 
der unterstützt  es  kein  Lenkrad-FF  und 
bietet  auf  einem  Wackel- Joystick  des- 
halb mehr  Effekte  an. 


Name 

Hersteller 

Patch 

FF-Art 

FF-Beurteilung| 

Andretti  Racing 

Electronic  Arts 

Nein 

Joystick 

Gut 

CART  Precision  Racing 
Colin  McRae  Rally 
Oaytona  USA  Deluxe 

Microsoft 
Codemasters 

Nein 
Nein 

Joystick/Lenkrad 
Joystick 

Gut 

Sehr  gut 

Sega 

Nein 

Joystick 

Befriedigend 

F]  Racing  Simulation 

UbiSoft 

Ja 

Joystick 

Befriedigend 

Interstate  76 

Monster  Truck  Madness  2 

Need  For  Speed  2  SE 

Activision 
Microsoft 
Electronic  Arls 

Nein 
Nein 
Ja 

Joystick 

Joystick/Lenkrad 
Joystick 

Gut 

Sehr  gut 
Sehr  gut 

Need  For  Speed  3 

Electronic  Arts 

Nein 

Joystick 

Sehr  gut 

P.0.0. 

Ubi  Soft 

Ja 

Joystick 

Gut 

Racing  Simulation  2 

Ubi  Soft 

Nein 

Joystick 

Befriedigend 

SODA  Off  Road 

Sierra 

Nein 

Joystick 

Befriedigend 

TOCA  Racing 

Codemasters 

Nein 

Joystick 

Gut 

Ultimafe  Race  Pro 

MicroProse 

Nein 

Joystick 

Gut 

Microsoft  bündelt  seinen  Rüttel-Lenker 
mit  einer  speziell  optimierten  FF-Version 
von  Monster  Truck  Madness  2.  Mit  den 
Schütteleinlagen  macht  dieses  Fun-Renn- 
spiel wesentlich  mehr  SpaO. 


STATEMF'^'T 


Die  erste  Welle  an 
FF-Lenkern  ist  also 
da.  Doch  welche 
wichtigen  Schlüsse 
kann  man  nun  aus  den  Test- Er- 
gebnissen ziehen?  Zum  einen 
bleibt  festzuhalten,  daß  sich  Renn- 
spiele offensichtlich  vorzüglich  für 
kräftige  Wackel-Einlagen  empfeh- 
len. Bei  Fun-Titeln  der  Marke  Mon- 
ster Truck  Madness  2  oder  Need 
for  Speed  3  sorgt  das  FF-Element 
für  eine  deutliche  Belebung  im  Ein- 
zelspieler-Modus. Wer  dagegen 
lieber  in  echten  Rennwagen  seine 
Runden  zieht  (Racing  Simulation 
2,  Cart  Precision  Pacing),  wird  die 
eher  dezente  Force  Feedback-Un- 
terstützung als  Realitätsbonus  ger- 
ne mitnehmen.  Leider  müssen  sich 
Käufer  eines  FF-Lenkers  bewußt 
sein,  daß  eine  spezielle  FF-Opti- 
mierung  erst  mit  den  neueren 
Spielen  umgesetzt  wird.  Die  Kraft- 
momente bei  den  bisher  erhältli- 
chen Titeln  sind  zwar  ganz  nett, 
kommen  aber  ironischerweise  auf 
Joysticks  besser  zur  Geltung.  Die 
letzte  Erkenntnis  betrifft  den  Wet^ 
kämpf  zwischen  i-force-Geräten 
und  Controllern  auf  Basis  der 
Microsoft-Technologie.  Wie  es 
scheint,  geht  die  erste  Runde  in 
dieser  Schlacht  klar  an  den  Soft- 
ware-Giganten. Sowohl  das  Sai- 
tek-  als  auch  das  Microsoft- Wheel 
überzeugen  durch  eine  hervorra- 
gende Spielbarkeit  in  Spielen  mit 
und  ohne  Kraftrückkopplung.  Viel- 
leicht wendet  sich  dieses  Blatt 
aber,  wenn  wir  -  voraussichtlich 
schon  im  nächsten  Heft  -  die  Steu- 
ermänner von  Thrustmaster,  Inter- 
Act,  Logitech  oder  Act  Labs  auf 
die  Piste  schicken  können. 
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System  dafür,  daß  man  nicht  ganz 
so  kraftlos  durch  die  Landschaft  fah- 


üß. 


Warm  up 


Grundsätzlich  lassen  sich  zwei  Kate- 
gorien von  FF-Lenkrädern  ausma- 
chen. Die  eine  Fraktion  bilden  die 
Geräte  auf  i-force-Basis,  während 
die  andere  Partei  auf  der  FF-Techno- 
logie  von  Microsoft  aufbaut  und  da- 
mit Directinput  unterstützt  (siehe  Ex- 
trakasten). Die  Verbindung  zum 
Spiele-PC  kann  je  nach  Lenkrad  ent- 
weder über  die  serielle  Schnittstelle 
oder  über  den  MIDI-Port  der  Sound- 
karte hergestellt  werden,  l-force- 
Controller  werden  dabei  über  einen 
COM-Port  angeschlossen,  die  Direct- 
Input-Lenker  dagegen  über  den  Ga- 
meport. Die  einzige  Ausnahme  bil- 
det das  FX  Wheelvon  InterAct,  das 
auf  dem  i-force-Protokoll  basiert  und 
trotzdem  den  Weg  über  den  MIDI- 
Port  nimmt.  Die  Vor-  und  Nachteile 
der  jeweiligen  Schittstelle  sind 
schnell  erklärt.  V^enn  die  Effekte 
über  den  Gameport  geschickt  wer- 
den, muß  der  Anwender  eine  Sound- 
karte besitzen,  die  über  einen  richti- 
gen MIDI-Port  verfügt.  Ältere  Billig- 
Soundkarten  geben  da  schnell  den 
Geist  auf  und  sind  nicht  kompatibel. 
Solche  Probleme  hat  ein  Gerät  an 
der  seriellen  Schnittstelle  natürlich 
nicht.  Dafür  muß  ein  entsprechender 
COM-Port  auch  frei  sein. 

Performance-Fragen 

In  unseren  Praxistests  zeigte  sich 
deutlich,  daß  die  Controller  auf  Ba- 
sis der  Microsoft-Technologie  (Side- 
Vv'inder  FF  und  Saitek  R4  Force 
Vv^heel)  die  geringsten  Performance- 
Einbrüche  bei  Aktivierung  entspre- 
chender Effekte  aufweisen.  Dieses 
Verhalten  ist  darauf  zurückzuführen. 


Links  sehen  Sie  einen  typischen  Elektro-Motor,  der  den  Steuermann  zum  Wackeln  bringt.  Rechts  daneben  ist  die  Hauptplatine  zu 
sehen,  auf  der  sich  der  Rechenknecht  zur  Steuerung  der  Effekte  befindet. 


daß  die  Controller  am  besten  mit 
der  DirectX-Schnittstelle  kommuni- 
zieren können.  Es  bleibt  abzuwar- 
ten, ob  Treiber-Optimierungen  der 
i-force-Geräte  zu  einer  verbesserten 
Performance  führen.  Eine  andere 
Lösung  dieser  Geschwindigkeitsein- 
bußen sind  Geräte  mit  USB-Unter- 
stützung. Hier  halten  sich  die  Her- 
steller aber  sehr  bedeckt,  da  diese 
Schnittstelle  offensichtlich  noch  nicht 
voll  ausgereift  ist.  Außerdem  ver- 
langt sie  zwingend  den  Einsatz  von 
Windows  98.  Ein  wichtiges  Bewer- 
tungskriterium bei  FF-Lenkern  ist  die 
Spielbarkeit  bei  Spielen  ohne  Rüttel- 
Unterstützung.  Die  Controller  von 
Microsoft  und  Saitek  haben  hier  ei- 
ne elegante  Lösung  anzubieten,  die 
einen  sehr  guten  Widerstand  in  sol- 
chen Titeln  ermöglicht.  Dazu  wird 
einfach  der  FF-Button  eingeschaltet, 
wodurch  das  Lenkrad  eine  vorher 
festgelegte  Rückstellkraft  produziert. 
Mit  deren  Hilfe  lassen  sich  Titel  wie 
Grand  Prix  Legends  hervorragend 
bewältigen.  Steuermänner  auf  i-for- 
ce-Basis  weisen  dagegen  eine  me- 
chanische Federung  auf,  die  nicht 
separat  zugeschaltet  werden  kann. 
Bei  einigen  Controllern  reicht  diese 
jedoch  nicht  aus,  um  kurvenreiche 
Strecken  ohne  ständiges  Kurbeln 
und  Gegensteuern  zu  überstehen. 

Ttiilo  Bayer  ■ 


TEST-PHILOSOPHIE 


Die  Kandidaten  im  Starterfeld  muß- 
ten sich  zahlreichen  theoretischen 
und  praktischen  Leistungstests  unter- 
ziehen. In  der  Kategorie  „Ausstat- 
tung'' bewerten  wir  die  Hard-  und 
Softwareseite.  Wichtig  ist  hier  der 
Funktions-Umfang,  der  sich  durch 
Aktionsknöpfe,  Wippschalter, 
Schaltknüppel  oder  Pedale  ergibt. 
Außerdem  sind  Faktoren  wie  Ga- 
rantiezeit, Kabellänge  und  die  Soft- 
ware-Ausstattung wichtig.  Im  Be- 
reich „Features"  werden  unter  ande- 
rem die  Art  der  Befestigung,  die  Er- 
gonomie der  Controller-Konstruktion 
und  die  Möglichkeiten  der  Software 
beurteilt.  Bei  FF-Lenkrädern  ist  da- 
bei auch  der  allgemeine  Wider- 
stand wichtig,  der  für  ein  mehr  oder 


weniger  gutes  Fahrgefühl  sorgt.  Die 
„Performance"  betrifft  die  Qualität 
und  den  Umfang  der  übertragenen 
FF-Effekte,  das  Verhalten  des  Lenk- 
rades in  kraftlosen  Spielen  sowie 
die  eigentliche  Spiele-Geschwindig- 
keit. Bricht  die  Leistung  eines  Spieles 
durch  die  Aktivierung  von  Kraft-Ef- 
fekten ein,  so  wird  dies  selbstver- 
ständlich negativ  vermerkt.  Als  Rüt- 
telspiele kamen  dabei  SAonsfer  Truck 
Madness  2  in  der  speziellen  FF-Ver- 
sion  sowie  Need  for  Speed  3  zum 
Einsatz.  Im  kraftlosen  Spiele-Alltag 
mußten  sich  die  Kandidaten  mit 
Grand  Prix  Legends  auseinanderset- 
zen, das  durch  seine  feinfühlige 
Steuerung  einen  hohen  Anspruch 
an  das  jeweilige  Lenkrad  stellt. 


KRAFTAKTE 


Wie  im  Grafikkar- 
ten-Bereich gibt  es 
auch  bei  Force 
Feedback-Geräten 
verschiedene  Soft- 
ware-Schnittstel- 
len, die  angesprochen  werden  kön- 
nen. Zum  einen  ist  Directinput  von 
Microsoft  zu  nenen.  b  ist  Bestand- 
teil von  DirectX  und  wird  von  Micro- 
soft selbst  (Force  Feedback  Pro/ 
Wheel)  sowie  auch  exklusiv  vom 


Saitek-FF-Wheel  {R4  Force  Wheel) 
unterstützt.  Die  restlichen  FF-Control- 
ler  greifen  auf  eine  andere  Schnitt- 
stelle zu.  Diese  heißt  i-force  und 
wurde  von  Immersion  entwickelt.  In 
der  Version  1 .5  war  sie  noch  nicht 
kompatibel  zu  Directinput,  ab  i-force 
2.0  trifft  dieser  Umstand  glücklicher- 
weise nicht  mehr  zu.  Jedes  auf  Di- 
rectX basierende  Spiel  kann  also 
auch  einen  i-force-Controller  zum 
Rütteln  bringen. 


Hersteller 


Modell 
Info-Telefon 
Internet-Seite 
Preis  (It.  Hersteller) 


Ausstattun 


Guillemot 


Race  Leader  FF 
0211-338000 
www.guillemof.com 
DM  299  - 


InterAct  Jöllenbeck  Microsoft 


FX  Rocing  Wheel 
04287-125113 
inferacf-europe.de 
DM  99,- 


SideWinder  FF  Wheel 
0180-5251199 
www.microsoff.de 
DM  370,- 


R4  Force  Wheel 
089-54612710 
www.soifek.de 
DM375,- 


SC&T  (Pearl) 


Ullimafe  Per4mer  FF 
0180-55582 
www.platinumsound.com 
DM  399,- 


VIdis  Destin 


FF  Sfeering  Wheel 
040-5148400 
www.vidis.com 
DM  389,- 


Pedale 

Funktionstasten 

Schaltkniippel 

Wtppschalrer 

Anschluß 

FF-Schnittstelle 

Softwore 

Kabellänge 

Garantiezeit 


Ja 

12-eCoolie-Haf 
Nein 

Ja  (digifal) 
Seriell 

i-force/Direcflnput 
1  Vollversion 
180  cm 
1  Jahr 


Ja  (Fingerpedale) 
6 

Nein 
Nein 

Gameporl 
i-force/Direcflnpuf 
Programm  .-Tool 
250  cm 
6  Monafe 


Ja 
8 

Nein 

Ja  (digifal) 
Gameporf 
Directinput 
MTM2,  CarfPrec. 
190  cm 
1  Jahr 


Ja 
6 
Ja 

Ja  (digifal) 

Gameport 

Directinput 

Demos 

180  cm 

Hahr 


Ja 
12 
Nein 
Nein 
Seriell 

i-force/DirectInput 
Rallye  Racing  9/ 
210  cm 
6  Monate 


Ja 
6 

Nein 

Ja  (diaifal) 
Seriell 
i-force/Direcflnput 
Andref  fi  Rocing 
180  cm 
1  Jahr 


Befestigung 
Pedale 

Performance-Einbruch 
Stärke  der  FF-Effekte 
Spielsteuerung 
Widerstand 
Ergonomie 


Befriedigend 
Gut 

ca.  15% 

Stark 

Gut 

Gut 

Gut 


Keine  Angaben 
Keine  Angaben 
ca.  15% 
Mittel 
Gut 


Gut 


Gut 

Sehr  gut 
CG.  10% 
Stark 
Sehr  gut 
Sehr  gut 
Sehr  gut 


Sehr  gut 
Gut 

ca.  10% 
Stark 
Sehr  gut 
Sehr  gut 
Gut 


Gut 
CO.  20% 
Stark 
Gut 

Befriedigend 


Gut 
ca.  15% 
Mittel 
Gut 


m 
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WilMDER  FORCE  FEEDBACK  WHEEL 


Der  Lenker  ist 
gummiert  und 
vereint  die  pro- 
grammierbaren 
Funktionsknöpfe. 


Die  kompakte  Kon- 
struktion beanspruclit 
nur  wenig  Platz  auf 
dem  Spiele-Schreibtisch, 


I 


Die  Pedale  bieten  einen 
großen  Stauraum  für 
Schuhwerk  und  sind 
stark  gefedert. 


Schon  in  der  letzten  Ausgabe 
konnte  die  Hardware-Redaktion 
das  Wheel  von  Microsoft  pro- 
befahren. Aus  zwei  Grün- 
den haben  wir  das  Side- 
^     Winder-Wheel  erneut  gete- 
stet. Zum  einen  könnten  Sie 
den  Test  natürlich  verpaßt  ha- 
ben. Auf  der  anderen  Seite  wollten 
wir  den  Microsoft-Kandidaten  aber 
unter  Vergleichsbedingungen  er- 
neut auf  die  Probe  stel- 
len, um  seine  Fähigkei- 
ten abschließend  beur- 
teilen zu  können.  Im  Lie- 
ferumfang des  Kraftpa- 
ketes befinden  sich  dabei 
der  eigentliche  Steuer- 
mann, Hartplastik-Peda- 
le sowie  mit  tAonster 
Truck  Madness  2  und  Cart  Precisi- 
on  Racing  zwei  bekannte  Micro- 
sofl-Spiele  mit  speziellem  Lenkrad- 
FF.  Diese  üppige  Ausstattungsseite 
hat  natürlich  ihren  Preis:  Mit  knapp 
370,-  Mark  liegt  das  Wheel  in  den 
obersten  Preis-Regionen.  Die  PC- 
Verbindung  wird  dabei  über  den 
MIDI-Port  der  Soundkarte  aufrecht 


erhalten,  womit  ältere  Krawallma- 
cher aus  dem  Rennen  sind  -  eine 
zukunftsweisende  USB-Variante 
wird  es  vorläufig  nicht  geben.  Die 
kompakte  Steuereinheit  wird  dank 
des  kombinierten  Schraub-  und 
Anpreß-Mechanismus  sehr  sicher 
auf  der  jeweiligen  Unterlage  befe- 
stigt. Lediglich  ruckartige  Bewe- 
gungen nach  oben  oder  unten 
bringen  das  Wheel  etwas  ins 
Wanken,  werden  durch  ein  dreh- 
bares Gelenk  aber  aufgefangen. 
Das  Steuer  ist  durch  die  Gummie- 
rung sehr  handlich  und  erlaubt  das 
flotte  Auslösen  aller  Funktionsta- 
sten. Auch  die  mitgelieferten  Pe- 
dalblöcke passen  in  das  gute  Ge- 
samtbild des  SideWinder-Neuzu- 
gangs.  Sie  sind  sehr  stabil  gebaut 
und  an  der  Oberfläche  aufge- 
rauht, wodurch  sie  sich  sehr  griffig 
präsentieren.  Eine  große  Stell- 
fläche und  die  knackig  eingestell- 
ten Federn  sind  weitere  Pluspunkte 
der  Fußwerkzeuge.  Bei  der  Fahrt 
mit  den  FF- Referenzspielen  fiel  auf, 
daß  das  Wheel  die  Möglichkeiten 
der  Directinput-Schnittstelle  optimal 


ausnutzt.  Die  Op- 
tion, bei  Spielen  4 
mit  Joystick-FF        '  — 
die  Effekte  zusätzlich  auf  die  Y- 
Achse  zu  legen,  bringt  wesentlich 
stärkere  Rüttler  hervor.  Dabei  artet 
das  Spielen  nie  in  Wackelpudding 
aus,  da  das  kompakte  Design  Be- 
lastungen der  Arme  weitgehend 
verhindert.  Außerdem  eignet  sich 
das  SideWinder  Wheel  vorzüglich 
für  kraftlose  Rennspiele.  Der  zu- 
schaltbare Widerstand  sorgt  für 
sehr  gute  Rückstell kräfte  und  opti- 
male Renn-Ergebnisse  bei  Grand 
Prix  Legends.  Aus  diesem  Grund 
erhält  das  Microsoft  FF  Wheel  er- 
neut den  Gedächtnispreis  für  opti- 
malen Rüttelspaß. 


IMG 

Ausstattung 
HardwarC'Features 

87% 
85% 

Performance 

88% 

Wertung 

aa% 

STARKEM 

\              Design^  Pedale  \ 

SCHWACHEM 

1            Häher  Preis,  DOS  \ 

■j  Der  gummierte  Lenker 
verfügt  auch  in  kroftlo- 
^  sen  Spielen  über  einen 
Grund-Widerstand. 


Der  massive  Unterbau  sorgt  auch  ohne 
Schraubzwingen  für  einen  guten  Halt. 


LEADER  FORCE  FEEDBACK 


Die  Pedale  machen 
aufgrund  der  zu- 
sätzlichen Federung 
einen  etwas  klap- 
prigen Eindruck. 


Nach  den  Erfol- 
gen im  Sound- 
und  Grafikkar- 
ten-Bereich will 
Guillemot  nun 
auch  vermehrt  im  Controller-Genre 
Akzente  setzen.  Als  Einstieg  in  die 
Welt  der  kraftverstärkten  Spiele- 
werkzeuge wurde  der  Race  Leader 
FF  auserwählt,  der  mit  einem  brei- 
ten Unterbau  im  Motorhauben- 
Look  versehen  wurde.  Wie  die 
meisten  Force  Feedback-Lenker 
wird  er  über  die  serielle  Schnittstel- 
le angeschlossen,  um  Performan- 
ce-Probleme über  den  Gameport 
auszuschließen.  Die  Tisch-Befesti- 
gung fällt  dagegen  etwas  unent- 
schlossen aus.  Einerseits  sorgen 
Saugnäpfe  an  der  Unterseite  für 
Halt  auf  glatten  Oberflächen, 
andererseits  können  Schraub- 
zwingen an  der  Vorderseite 
zur  weiteren  Verstärkung 
angebracht  werden.  Die- 
se Kombi-Lösung  fällt 
leider  nicht  ganz  so 
elegant  aus  wie  bei- 
spielsweise die  Entwicklungen 


von  Saitek  oder  Microsoft.  Der  ei- 
gentliche Steuermann  ist  ange- 
nehm beschichtet  und  liegt  gut  in 
der  Spielehand.  Die  zahlreichen 
Knöpfe  sind  sinnvoll  angebracht 
und  problemlos  erreichbar.  Eine 
mitgelieferte  Programmier-Soft- 
ware  lädt  zum  fröhlichen  Pro- 
grammieren ein  und  erlaubt  das 
Speichern  von  Profilen  -  an  den 
Komfort  der  SideWinder-Software 
reicht  sie  aber  nicht  heran.  Schalt- 
vorgange führt  man  am  besten 
mit  den  digitalen  Fl  -Wippen 
durch.  Wie  die  meisten  der  Peda- 
le im  Testfeld  verfügt  die  Guille- 
mot-Konstruktion  über  einen  rela- 
tiv kleinen  Fußstellplatz,  schmie- 
gen sich  durch  ein  zusätzliches 
Gelenk  aber  relativ  gut  an  die 
Spiele-Treter.  Leider  hinterlassen 
die  eigentlichen  Fuß-Auflagen  ei- 
nen recht  klapprigen  Eindruck, 
obwohl  die  Federung  der  Pedale 
knackig  ist  und  der  Standfuß  ei- 
nen Metallkern  hat.  In  der  Spiele- 
steuerung von  Windows  lassen 
sich  die  Stärke  der  FF-Effekte  und 
die  Rückstellkraft  ohne  Force 


Feedback  einstellen.  Mit  voller  Ef- 
fekt-Pulle rütteln  NFS  3  oder  MTM 
2  (FF)  munter  am  Lenker  und  las- 
sen sich  dabei  präzise  steuern.  Et- 
was schwächer  ist  der  Auftritt  bei 
der  kraftlosen  Referenz  Grand 
Prix  Legends  -  hier  neigt  das 
Wheel  doch  relativ  leicht  zum 
Ubersteuern.  Insgesamt  bleibt  fest- 
zuna  Iten,  daß  der  Race  Leader 
vor  allem  ein  gutes  Preis-Lei- 
stungs-Verhältnis bietet.  Mit  einem 
empfohlenen  Verkaufspreis  von 
259,-  Mark  dürfen  auch  Besitzer 
kleinerer  Geldbeutel  den  Einstieg 
in  die  FF-Welt  wagen.  An  die 
Qualität  eines  Microsoft-  oder 
Saitek-Flitzers  kommt  das  Guille- 
mot-Produkt  aber  nicht  heran. 


RAIMKIIME 


Ausstattung  I  79% 


Hardware-Features  I  7^% 


74% 


Wertung  75% 


STARKEIM 


Günstiger  Preis 


SCHWACHEM 


Widerstana,  OOS 
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ilMTERACT/JOLLEJMBECK  FX  RACtlMG  WHEEL 


Mit  dem  Spiele-Daumen 
werden  die  vier  Haupt- 
tasten  bequem  bedient. 


Die  Drehscheibe  ist  an  der 
Seite  angebracht  und  erfor- 
dert deshalb  eine  gewisse 
Umgewöhnung. 


Bevor  InterAct  mit  dem  V4  Racing 
Wheel  in  die  FF-Lenkradbranche 
einsteigt,  wird  der  FX-Controller 
für  Wackelf reuden  sorgen.  Ob- 
wohl er  über  keinen  richtigen 
Lenker  oder  Pedale  verfügt,  paßt 


er  durch  die  eingebauten  Rüttel- 
motoren thematisch  trotzdem  in 
diesen  Vergleichstest.  Die  erste 
Auffälligkeit  ist  selbstverständlich 
der  Preis.  Auch  die  heftigsten  FF- 
Gegner  dürften  angesichts  der 
zu  investierenden  100,-  Mark 
nachdenklich  werden.  Dieser 
enorm  attraktive  Preis  wird 
aber  unter  anderem  durch 
Zugeständnisse  bei  der 
Ausstattung  erreicht.  So 
wird  das  FX  Wheel  ohne 
Netzteil  ausgeliefert,  weshalb 
der  Anwender  entweder  mit  Batte- 
rien arbeiten  oder  noch  ei- 
ne entsprechende  Zusatz- 
investition tätigen  muß. 
Vom  Grundprinzip  her  ist 
der  InterAct-Controller 
der  direkte  Nachfahre  des  Ultro- 
Racers,  den  wir  schon  zu  Jahres- 
beginn in  Ausgabe  2/98  testen 
konnten.  Während  die  eine  Spie- 
lehand das  FX  hält  und  Aktionen 
wie  Beschleunigen  oder  Schalten 
ausführt,  steuert  man  mit  der  an- 


deren Hand  den  Drehpuck.  Die 
Connection  zum  PC  wird  dabei  - 
für  ein  i-Force-Gerät  relativ  unty- 
pisch -  über  den  Gameport  her- 
gestellt. Insgesamt  verfügt  das  FX 
über  sechs  frei  programmierbare 
Tasten,  die  über  die  beiliegende 
Software  frei  belegt  werden  kön- 
nen. Der  Abzug  an  der  Unterseite 
wird  wahlweise  digital  oder  ana- 
log betrieben.  Aus  Konstruktions- 
gründen mußte  man  die  Steuer- 
scheibe anscheinend  an  der  Seite 
anbringen,  was  durchaus  zu  an- 
fänglichen Orientierungsproble- 
men führt.  Einen  relativ  guten 
Kompromiß  erhält  der  Käufer 
dadurch,  daß  er  das  FX  etwas 
seitlich  hält  und  damit  der  unge- 
wohnten Steuerung  entgegenwir- 
ken kann.  Im  FF-Fronteinsatz  zei- 
gen sich  erwartungsgemäß  rela- 
tiv moderate  Wackel-Effekte. 
Übertriebenes  Rütteln  wäre  auch 
fehl  am  Platze,  da  sonst  die 
Steuerung  unnötig  erschwert 
wird.  Durch  das  Steuerungs-De- 


sign wird  aber  auch  klar,  daß 
das  FX  sehr  eingeschränkt  für 
richtige  Renn-Simulationen  wie 
Grand  Prix.  Legend s  oder  Cart 
Precision  Racing  geeignet  ist.  Das 
Steuerrad  hat  lediglich  einen  Ra- 
dius von  90°  und  muß  bei  sol- 
chen Titeln  sehr  feinfühlig  bedient 
werden.  Außerdem  kann  man 
nicht  gleichzeitig  Gas  geben  und 
bremsen  wie  bei  normalen  analo- 
gen Pedalen.  So  richtig  Fahrspaß 
bereitet  das  FX  deshalb  haupt- 
sächlich bei  Fun-Rennspielen 
oder  Motorrad-Titeln  wie  Redline 
Racer  oder  Motocross  Madness. 


RAMKIMG 

Ausstattung 

7a% 

Hardware-Features 

7E% 

Performance 

Wertung 

74% 

STARKEI} 

\      Günstiger  Preis,  Saftware  \ 

SCHWÄCHEIV 

j          Begrenzter  Einsatz  \ 

SAITEK  R4  FORCE  WHEEL 


Bei  den  Pedalen 
wurden  sogar  un 
terschiedliche  Wi 
derstönde  für 
Gas  und  Bremse 
berücksichtigt. 


Das  R4  FF-Wheel  von  Saitek 
war  auf  einigen  Messen  im 
funktionsfähigen  Zustand  zu 
bewundern  und  hinterließ 
schon  inn  Vorfeld  dieses  Ver- 
eichstests  einen  kräftigen  Ein- 
druck. Das  endgültige  Testmuster 
enttäuschte  dann  auch  nicht  und 
konnte  die  Erwartungen  noch 

übertreffen.  Mit  ca.  375,- 
Mark  Antrittsgeld  gehört 
das  Saitek-Lenkradsystem 
nicht  zu  den  Schnäppchen 
unter  den  Force  Feedback- 
Lenkern.  Dafür  erhält  der 
Käufer  aber  auch  eine 
Hardware,  die  einiges  unter  der 
Motorhaube  hat.  Die  erste  Bastel- 
stunde steht  gleich  zu  Renn-Be- 
ginn  an,  da  der  Anwender 
mit  dem  beigelegten  Werk- 
zeug Hand  an  die  Einzelteile 
des  Systems  legen  muß. 
Nach  dem  Puzzle-Spiel  wen- 
det sich  der  Schrauber  dem 
einteiligen  Befestigungs-Me- 
chanismus zu.  Per  Schraub- 
vorrichtung wird  die  Mittel- 
Halterung  in  Position  ge- 
bracht und  dann  durch  einen 


Hebel  fest  angepreßt.  Durch  die- 
se Technik  steht  das  R4  bomben- 
sicher auf  dem  Spiele-Schreib- 
tisch und  trotzt  selbst  heftigsten 
Rütteleinlagen  problemlos.  Ein 
richtiger  Schaltknüppel  ziert  die 
Lenker-Karosserie  an  der  rechten 
Seite  und  lädt  geschickte  Renn- 
Fahrer  zum  manuellen  Kurbeln 
ein.  Der  eigentliche  Steuermann 
ist  komfortabel  gummiert  und  bie- 
tet leicht  erreichbare  Funktionsta- 
sten an.  Das  Schmankerl  bei  den 
Pedalen  sind  dabei  die  unter- 
schiedlichen Widerstände  von 
Bremse  und  Gas. 
Während  das  Gaspedal  einfach 
durchgedrückt  werden  kann, 
zeigt  sich  der  Bremsblock  etwas 
widerspenstiger  -  wie  im  richti- 
gen Fahrerleben.  Notfalls  wird 
per  Werkzeug  einfach  die  ge- 
wünschte Federung  manuell  ein- 
gestellt. Lediglich  die  Stellfläche 
für  das  Schuhwerk  hätte  etwas 
großzügiger  ausfallen  können.  Im 
kraftvollen  Spiele-Alltag  bewährt 
sich  das  R4  Force  Wheel  ähnlich 
gut  wie  der  Microsoft-Kollege. 
Dies  kann  aber  auch  kaum  ver- 


wundern, da  Saitek  für  teures 
Geld  die  Force  Feedback-Technik 
vom  Software-Giganten  lizenziert 
hat.  Ob  man  nun  starke  oder 
schwache  Effekte  einstellt:  Mit 
dem  Saitek-Lenker  wird  man  stets 
auf  angenehme  Weise  durch- 
gerüttelt. Softwareseitig  lassen 
sich  alle  Force  Feedback-Einla- 
gen auf  die  X-Achse  leiten,  womit 
auch  Spiele  mit  Joystick-Force 
Feedback  einen  kräftigen  Auftritt 
haben.  Selbst  bei  kraftlosen  Spie- 
letiteln schlägt  sich  sich  das  Lenk- 
rad hervorragend,  da  der  ein- 
schaltbare Widerstand  für  ein  sehr 
gutes  Fahrgefühl  sorgt.  Eine  feh- 
lende Programmier- Software  trübt 
das  hervorragende  Bild  des  R4 
Force  hingegen  nur  geringfügig. 


RAIMKItME 

Ausstattung 

B5% 

HardwarB'Features 

8B% 

Performance  ] 

87% 

Wertung  > 

STÄRKEIM  \ 

Design,  Pedale 


SCHWALHEIM 


Hoher  Preis,  DOS 
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(SC&T  ULTIMATE  PER4MER  WHEEL 


Die  Befestigung  des  Wheels  ist 
zweckmäßig,  kann  hohen  An- 
sprüchen aber  nicht  standhalten. 


Eine  der  Stärken 
des  $(&T-System$ 
sind  die  komforta- 
blen Pedalblöcke.  . 


Das  Ultimate  Per4mer  Wheel  von 
SC&T  mußte  schon  in  Ausgabe  9 
die  (undankbare)  Rolle  des  FF- 
Lenkrad-Pioniers  spielen.  Kinder- 
krankheiten bei  der  Software  und 
das  etwas  klobige  Design  verhin- 
derten, daß  dem  von 
Pearl  angebotenen 
Lenkrad  große  Auf- 
merksamkeit geschenkt 
Im  Rahmen  dieser  Markt- 
übersicht haben  wir  den  Renn- 
Boliden  erneut  in  das  Trainingsla- 
ger eingeladen  und  umfangreiche 
Praxis-Tests  vorgenommen.  Beim 
Aufbau  des  Lenkradsystems  be- 
steht die  erste  Hürde  aus  dem 
nicht  zu  unterschätzenden  Kabel- 
salat, der  unterhalb  der  Lenkrad- 
säule verlegt  wird.  Der  Anschluß 
an  den  Spiele-PC  wird  über 
die  serielle  Schnittstelle  her- 
gestellt -  außerdem  sorgt 
ein  Treiber  für  die  Einbin- 
dung in  Windows.  Die 
Stärke  der  Force  Feedb- 
ack-Effekte wird  dabei 
etwas  altertümlich  über 
ein  spezielles  Programm  einge- 


stellt, anstatt  den  normalen  Weg 
über  die  Spielesteuerung  zu  ge- 
hen. Bei  der  Frage  der  Standsi- 
cherheit offeriert  SC&T  mit  Saug- 
näpfen und  Klammern  ein  Dop- 
pel-System, das  jedoch  lediglich 
eine  gewisse  Grundbefestigung 
erlaubt.  In  puncto  Funktionalität 
läßt  das  Wheel  jedenfalls  keine 
Wünsche  offen.  Zwölf  Funktions- 
knöpfe stehen  für  den  optimalen 
Spielspaß  zur  Verfügung,  auch 
wenn  das  Design  leider  keine 
Wippen  für  Schaltvorgänge  zu- 
läßt. Die  mitgelieferten  Pedal- 
blöcke sind  auf  jeden  Fall  eine 
Stärke  des  Lenkradsystems.  Auch 
Spiele-Treter  jenseits  der  Schuh- 
größen-Schallmauer 45  finden 
hier  einen  komfortablen  und  si- 
cheren Halt,  auch  wenn  die  Fede- 
rung durchaus  härter  sein  könnte. 
In  der  Spiele-Abteilung  ließen 
sich  keine  Veränderungen  zum 
Test  in  Ausgabe  9/98  feststellen. 
Die  Force  Feedback-Effekte  sind 
zwar  recht  kräftig,  die  wenig  aus- 
gereifte Treiber  version  sorgt  aber 
immer  noch  für  deutliche  Perfor- 


mance-Einbrüche. Bei  Spielen  oh- 
ne Kraftrückkopplung  schlägt  sich 
der  Steuermann  aufgrund  der  Fe- 
derung recht  tapfer,  läßt  aber  ge- 
rade auf  kurvenreichen  Strecken 
das  präzise  Fahrgefühl  vermis- 
sen. Insgesamt  bleibt  festzuhal- 
ten, daß  das  Wheel  von  SC&T  ei- 
gentlich immer  noch  mit  den  glei- 
chen Problemen  zu  kämpfen  hat 
wie  schon  in  der  Vergangenheit. 
Die  wenig  überzeugenden  Treiber 
hinterlassen  einen  bitteren  Nach- 
geschmack. Das  Brummifahrer- 
Design  und  der  hohe  Preis  sind 
weitere  Nachteile  des  Lenkrad- 
Systems,  das  sich  damit  leider 
nur  im  Mittelbereich  des  Testfelds 
plazieren  kann. 


RAIMKIMG 

Ausstattung 

71% 

Hardware-Feotures 

EB% 

Performance 

71% 

Wertung 

B9% 

STARKE/} 

\                Elite  Pedale 

SCHWACHEIM 


Treiber,  hoher  Preis,  Design  \ 


VIDIS  DESTIIMY  FORCE  FEEDBACK  WHEEL 


Die  Pedale  des 
Destiny-Lenkrad- 
systems  über- 
zeugen durch  ihr 
stabiles  Design. 


Der  FF-Flitzer  von  Vidis  wird  im 
bekannten  Fl -Design  ausgeliefert 
und  besitzt  dabei  eine  ähnliche 
Karosserie  wie  der  SC&T-Lenker. 

Um  das  Renn-Werkzeug 
sicher  auf  dem  Spiele- 
tisch zu  montieren,  steht 
eine  Doppel-Lösung  mit 
Saugnäpfen  und  Plastik- 
Klammern  zur  Verfü- 
gung. Das  Resultat  kann 
zwar  durchaus  überzeu- 
gen, erreicht  aber  nicht 
die  Qualität  der  Refe- 
renz-Entwicklungen von  Microsoft 
oder  Saitek.  Der  Aufbau  an  sich 
unterscheidet  sich  von  den  mei- 
sten Lenkern  durch  den  gekipp- 
ten Steuermann.  Diese  unge- 
wöhnliche Konstruktion  macht 
einen  erhöhten  Spielesessel 
erforderlich  und  führt  auf 
Dauer  zu  einer  etwas  unge- 
sunden Armhaltung.  Das 
Steuerrad  liegt  trotz  fehlender 
Gummierung  gut  in  der  Hand 
und  erlaubt  das  flotte  Errei- 
chen der  zahlreichen  Funk- 
tionstasten. Ein  Blick  in  die 


Controller-Steuerung  zeigt  aber, 
daß  viele  Knöpfe  der  gleichen 
Funktion  zugeordnet  sind,  so  daß 
nur  sechs  echte  Tasten  übrig  blei- 
ben. Drei  Sensoren,  die  das  An- 
fassen des  Spielewerkzeuges  re- 
gistrieren und  damit  die  FF-Funk- 
tionen  aktivieren,  sind  über  das 
Lenkrad  verteilt.  Läßt  man  den 
Steuermann  los,  werden  die  Ef- 
fekte sofort  abgeschaltet  und  da- 
mit unkontrollierte  Lenkerbewe- 
gungen unterbunden.  Bei  den  Pe- 
dalen hat  man  sehr  solide  Arbeit 
abgeliefert  und  eine  knackige 
Federung  eingebaut.  Eine  etwas 
größere  Stellfläche  für  die  Füße 
hätte  aber  auch  hier  nicht  ge- 
schadet. Im  spielerischen  Einsatz 
zeigt  das  Destiny-Lenkrad  ver- 
gleichsweise schwache  Rüttel-Ein- 
lagen,  was  auch  mit  einem  Test- 
Tool  von  Immersion  nachgewie- 
sen werden  kann.  Grobe  Effekte 
vermittelt  das  Wheel  sehr  gut, 
feinere  Kräfte  sind  jedoch  kaum 
wahrnehmbar.  Außerdem  fehlt 
eine  Option  zur  Einstellung  der 
Rückstellkraft  in  FF-Iosen  Renn- 


spielen. Dadurch  neigt  der 
Destiny-Renner  zum  Ubersteuern 
und  Ausscheren  auf  kurvenrei- 
chen Kursen,  was  durch  den  rela- 
tiv geringen  Grund-Widerstand 
noch  begünstigt  wird.  Der  Haupt- 
grund für  dieses  Verhalten  ist  je- 
doch in  der  relativ  alten  Treiber- 
version zu  sehen  -  ein  Update 
dürfte  hier  Abhilfe  verschaffen. 
Insgesamt  fällt  das  Urteil  etwas 
zwiespältig  aus.  Die  gute  Ausstat- 
tungsseite (Spielebundle,  Garan- 
tiezeit, Kundendienst)  wird  von 
einer  eher  durchschnittlichen 
Spiele-Hardware  flankiert,  die 
ganz  offensichtlich  noch  zum 
Tuning  in  die  Treiber- Werkstatt 
muß. 


RAIVKIIME 

Ausstattung 
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Hardware-Features 
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Wertung 
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HARDWARE 

Die  Referenz-Produkte  auf  einen  Blick 


Die  Besten^Liste 


Der  Hardware-Markt  auf  einen  Blick.  Mit  unseren  Refe- 
renz-Produkten können  Sie  den  geplanten  Einkaufsbummel 
gelassen  abwarten.  Jeder  Anwärter  auf  die  Käufergunst 
wird  in  den  jeweiligen  Hardware-Kategorien  nach  seiner 

1 5-Zoll-Monitore 


Gesamtbewertung  sortiert.  Ausgezeichnete  Produkte  im 
Rahmen  eines  Vergleichstestes  werden  durch  einen  Award 
hervorgehoben.  Durch  den  Zahn  der  Zeit  abgewertete  Test- 
kandidaten sind  durch  Sternchen  gekennzeichnet. 


iHersteller 

Produkt 

Test  in 

Info-Telefon 

Gesamturteil 

Nokia 

449Xa 

1/98 

089-1497360 

84%  II 

f 

Philips 

BrilliancelOS 

1/98 

0180-5356767 

82% 

ViewSonic 

15GA 

1/98 

02154-9188-0 

82% 

Äctebis 

Targa  TM  3867-1 

1/98 

02921-99-4444 

78% 

Eizo 

FlexScan  F35 

1/98 

02153-733400 

77% 

1 7-Zoll-Monitore 

hersteiler 

Produkt 

Test  in 

Info-Telefon 

Gesamturteil 

Eizo 

FlexScan  F56 

2/98 

02153-733400 

85%  W 

ViewSonic 

P775 

2/98 

02154-9188-0 

83% 

Actebis 

Targa  TM4282-10 

2/98 

02921-99-4444 

79% 

CTX 

1792-SE 

2/98 

02131-349912 

77% 

liyama 

Vision  Master  Prol  7 

2/98 

089-900050-33 

76% 

Soundkarten 

Hersteller 

Produkt 

Test  in 

Info-Telefon 

Gesamturteil 

Guillemot 

Maxi  Sound  64  Home  Studio  2 

1/98 

0211-338000 

88%  W 

Guillemot 

MaxiSound  64  Dynamic  3D 

1/98 

0211-338000 

85%  W 

TerraTec 

AudioSystem  EWS64XL 

1/98 

02157-81790 

83% 

TerroTec 

AudioSystem  EWS64  S 

5/98 

02157-81790 

80% 

Creative  Labs 

Sound  BlasterAWE64  Gold 

1/98 

089-9579081 

79% 

Terratec 

XLerate 

5/98 

02157-81790 

75% 

2D-/3D-Grafikkarten 

Hersteller 

Produkt 

Test  in 

Info-Telefon 

Gesamturfeil 

Diamond 

Viper  V550 

11/98 

08151-266330 

90%  Bf 

7/ 

STB  Systems 

Velocity  4400 

11/98 

089-42080 

88% 

Creative  Labs 

Graphics  BlasterTNT 

11/98 

089-9579081 

88% 

Guillemot 

Maxi  Gamer  Phoenix 

11/98 

0211-338000 

85%  W 

Elsa 

Erazor  II 

Neu 

0241-6065112 

85% 

Elsa 

Victoryll 

Neu 

0241-6065112 

83% 

Creative  Labs 

3D  Blaster  Banshee 

11/98 

089-9579081 

83% 

miroMEDIA 

HISCOREPro 

11/98 

01805-225452 

81% 

Hercules 

Terminator  Beast 

Neu 

089-89890573 

79% 

Matrox 

Millennium  G200 

11/98 

089-614474-0 

75% 

3D-Grafikkarten  (Add-On) 

Hersteller 

Produkt 

Test  in 

Info-Telefon 

Gesamturteil 

Canopus 

Pure3D  II 

11/98 

06171-506000 

77% 

Creative  Labs 

3D  Blaster  Voodoo2 

V98 

089-9579081 

76%  « 

Diamond 

Monster  3D  II  X200 

9/98 

08151-266330 

76%  M 

miroMEDIA 

HISC0RE2  3D 

5/98 

01805-225452 

76%  lif 

Wicked3D 

featuring  Voodoo2 

11/98 

0241-4704116 

76%  W 

Guillemot 

Maxi  Gamer  3D2 

7/98 

0211-338000 

75% 

STB 

Black  Magic  3D 

9/98 

089-42080 

75% 

Joysticks 

■Hersteller 

Produkt 

Test  in 

Info-Telefon  Gesamturteill 

ACT  Labs 

Eaglemax 

4/98 

0541-122065 

81%  M 

Thrustmaster 

X-Fighter 

4/98 

08161-871093 

79% 

CH  Products 

F-16  Fighterstick 

4/98 

0541-122065 

79% 

Guillemot 

Jet  Leader  3D 

6/98 

0211-338000 

75% 

Logitech 

WingMan  Extreme 

4/98 

069-92032165 

74% 

Thrustmaster 

Top  Gun 

4/98 

08161-871093 

71% 

Gamepads 

■Hersteller 

Produkt 

Test  in 

Info-Telefon 

Gesamturteill 

Microsoft  SW  Freestyle  Pro 

Gravis  GamePad  Pro 

Microsoft  SW  Gamepad 

Thrustmaster  Rage3D 

Gravis  Xterminator 

InterAct  30  ProgramPad 

Lenkradsysteme 


10/98  0180-5251  199  82%  W 

2/98  0541-122065  80%  W 

2/98  0180-5251199  78% 

2/98  08161-871093  76% 

8/98  0541-122065  75% 

2/98  04287-1251-13  71% 


hersteller 

Produkt 

Test  in 

Info-Telefon 

Gesamturted 

Microsoft 

SW  FFWheel 

11/98 

0180-5251199 

89%  1 

m 

Saitek 

R4  Force  Wheel 

12/98 

089-54612710 

87% 

Thrustmaster 

Formula  1 

2/98 

08161-871093 

87%  W 

Zye 

Racing  Simulator 

2/98 

0541-122065 

82% 

Endor  Fanatec 

Le  Möns 

3/98 

06021-840681 

75% 

Guillemot 

Race  Leader  FFF 

12/98 

0211-338000 

75% 

InterAct 

FX  Racing  Wheel 

12/98 

04287-125113 

74% 

Vidis  Destiny 

FFWheel 

12/98 

040-5148400 

72% 

SC&T 

Ultimate  Per4mer  FF  Wheel 

12/98 

0180-55582 

69% 

3D-Controller 

Hersteller 

Produkt 

Test  in 

Info-Telefon 

GesamturteÜ 

Microsoft 

Precision  Pro 

2/98 

0180-5251  199 

88% 

Saitek 

Cyborg  3D  Stick 

11/98 

089-54612710 

86% 

Guillemot 

Sphere  Päd  3D 

8/98 

0211-338000 

79%  m 

Logitech 

CyberMnn  7 

2/98 

069-92032165 

77%  1 

MP 

Microsoft 

3D  Pro 

2/98 

0180-5251199 

75% 
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TIPS  &  TRICKS I 


Art  des  Tips'  Heft-NrflTitel 


Art  des  Tips'  Heft-Nr.HTitel 


Art  des  Tips'  Heft-Nr. 


Age  of  Empires  AT  02/98 

Ageof  Empires  AT  02/98 

Anna  1602  AT  05/98 

Anna  1602  AT  06/98 

Anna  1602  AT,  KT  07/98 

Anna  1602  AT  08/98 

Anna  1602  -  Neue  Inseln,  neue  Abenteuer. .AT  12/98 

Anstoss  2  -  Verlängerung  AT  05/98 

Anstoss  2  -  Verlängerung  KT  07/98 

ArmyMen  KT  10/98 

Autobahn  Raser  KT  08/98 

BattleZane  KL  06/98 

Blade  Runner  KL  02/98 

Bleifuß  2 /Bleifuß  Rally  KT  06/98 

Bundesliga  Manager  98  KL  10/98 

Caesar  III  AT  12/98 

Cart  Precisian  Racing  KT  10/98 

C&Cl  -  SVGA  KL  11/98 

C&C  2:  Vergeltungsschlag  (Teil  1/2)  KL  12/97 

C&C  2:  Vergeltungsschlag  (Teil  2/2)  KL  01/98 

Calin  McRae  AT  11/98 

Cammandas  (Teill)  KL  08/98 

Cammandas  (Teil  2)  KL,  KT  09/98 

Cammandas  KT  10/98 

Canflict:  Freespace  KL  10/98 

Canstructar  KT  08/98 

Canstructar  KT  10/98 

Crac  -  Legend  af  the  Gabbas  KT  05/98 

Crac  -  Legend  af  the  Gabbas  KT  06/98 

Dark  Omen  KL  05/98 

Dark  Reign  KT  01/98 

Oaytana  USA  Deluxe  KT.. 

Deathtrap  Dungean  AT.. 

Deathtrap  Dungean  KT  09/98 

Deathtrap  Dungean  KT  10/98 

Diabia:  Hellfire  KT  03/98 

Diabia:  Hellfire  AT  04/98 

Diabia:  Hellfire  AT  05/98 

Daminian(Dema)  KT  10/98 

Dune  2000  KL,  AT  09/98 

Dune  2000  AT  11/98 

Dungean  Keeper  (Teil  1/2)  KL  09/97 

Dungean  Keeper  (Teil  2/2)  KL  10/97 

Dungean  Keeper  -  Deeper  Dungeons  KL  03/98 

Dungean  Keeper  AT  11/98 


Emergency  KT  10/98 

Fl  Racing  Simulatian  (Teil  1/3)  AT  03/98 

Fl  Racing  Simulatian  (Teil  2/3)  AT  04/98 

Fl  Racing  Simulatian  (Teil  3/3)  KL  05/98 

Fl  Racing  Simulatian  2  AT  12/98 

Fallaut  KL  06/98 

Fallaut  KT  09/98 

FIFA  98  AT  03/98 

FIFA  98  KT  04/98 

FIFA  98  KT  05/98 

FIFA  98  KT  06/98 

FIFA  98  KT  07/98 

FIFASaccer  Manager  KT  04/98 

Final  Fantasy  VII  KL  10/98 

Farsaken  KL  07/98 

Farsaken  KT  08/98 

Farsaken  KT  10/98 

Frankreich  98  AT  07/98 

Frankreich  98  AT  08/98 

Gex  3D  KT  10/98 

G-Palice  KL  05/98 

Grand  Prix  Legends  AT  12/98 

Grand  Theft  Auta  (GTA)  AT  04/98 

Grand  Theft  Auta  ( GTA)  AT  05/98 

Grand  Theft  Auta  (GTA)  KT  06/98 

Heart  af  Darkness  KL  09/98 

Incaming  KT  08/98 

Industrie  Gigant  AT  11/98 

I-War  KT  05/98 

Jack  Nicklaus  5  KT  10/98 

JediKnight  KL  01/98 

Jedi  Knight  -  Mysteries  af  the  Sith  KL  05/98 

JSF  KT  10/98 

KKND  2  AT  08/98 

KKND  2  KT  10/98 

Knights&Merchants (Teill)  AT,  KL  10/98 

Knights&Merchants  (Teil2)  KL  11/98 

LandsafLare2  KL  01/98 

Lards  af  Magic  AT  04/98 

M.A.X.2  KT  10/98 

MechCammander  AT  09/98 

MechCammander  KT  10/98 

Micra  Machines  V3  KT  10/98 

Might&  Magic  VI  AT  07/98 

Might&  Magic  VI  AT,  KT  09/98 


Might&  Magic  VI  KT  10/98 

Mankey  Island  3  KL,  KT  02/98 

Manster  Truck  Madness  2  KT  10/98 

Mata  Crass  Madness  AT  11/98 

Myth:  Kreuzzug  ins  Ungewisse  KL  04/98 

NBA  Live  98  AT  02/98 

Need  Far  Speed  3  KL  12/98 

NHL  99  AT  12/98 

Nuclear  Strike  KL  04/98 

Pawerbaat  Racing  KT  10/98 

Rainbaw  Six  AT  12/98 

Rebellian  AT  06/98 

Redline  Racer  KT  10/98 

Red  Baran  2  KL  04/98 

Riven  KL  04/98 

Sin  (Dema)  KT  10/98 

Star  Cantral3  KT  10/98 

StarCraft  KL  06/98 

StarCraft  AT,  KT  07/98 

StarCraft  AT.. 

StarCraft  (Editar)  AT.. 

StarCraft  Veteranen-Kampagne  KL  09/98 

StarCraft  KT  09/98 

StarCraft  KT  10/98 

Star  Fleet  Academy  KT  04/98 

StarTrek:  Barg  KT  08/98 

Titanic  KL  05/98 

Tamb  Raider  KL  12/98 

Tamb  Raider  Directar's  Cut  KL  07/98 

Tamb  Raider  2  (Teil  1/3)  KL  01/98 

Tamb  Raider  2  (Teil  2/3)  KL,  KT  02/98 

Tamb  Raider  2  (Teil  3/3)  KL  03/98 

Tamb  Raider  2  KT  04/98 

Tamb  Raider  2  KT  05/98 

Tamb  Raider  2  KT  06/98 

Tamb  Raider  2  KT  08/98 

Triple  Play  '99  KT  10/98 

Unreal  KL,  KT  09/98 

Unreal  KT  10/98 

Urban  Assault  KL  11/98 

Wing  Commander  Praphecy  KL,  KT  03/98 

World  Leogue  Soccer  AT  08/98 

X-Files  KL  10/98 

You  don't  know  Jock  KT  07/98 

*  KL= Kamplettlösung  I  AT=Allgemeine  Tips  I  KT= Kurztips 


KURZTIPS'EllMSElMDEHIMVIfEISE 


Das  Wichtigste  vorweg:  Wenn  Sie  uns  Tips  &  Tricks 
schicken,  müssen  diese  von  Ihnen  selbständig  erar- 
beitet worden  sein,  d.  h.  sie  dürfen  nicht  aus  anderen 
(Online-)  Publikationen  stammen  oder  bereits  ande- 
ren Magazinen  zur  Veröffentlichung  angeboten  wor- 
den sein! 

Welche  Tips  &  Tricks  haben  die  größten  Chancen  auf 
eine  Veröffenriichung? 

Am  gefragtesten  sind  Kurztips  zu  sehr  aktuellen  Spielen 
(nicht  älter  als  sechs  Monate).  Tips  zu  indizierten  Titeln 
dürfen  wir  nicht  abdrucken,  deshalb  landen  sie  sofort 
im  Papierkorb! 

Vergewissern  Sie  sich,  daß  Ihre  Tips  noch  nicht  in  einer 
der  vorangegangenen  Ausgaben  veröffentlicht  wurden 
(siehe  Index). 

Wie  hoch  ist  das  Honorar  für  abgedruckte  Tips  & 
Tricks? 

Das  hängt  von  der  Länge  und  der  Art  des  Tips  ab.  Für 
Cheat-Codes  und  kurze  Tips  erhalten  Sie  zwischen 
DM  20,-  und  DM  1 00,-.  Bei  einer  mehrseitigen  Kom- 
plettlösung kann  Ihre  „Gage"  rasch  DM  1 .000,-  und 
mehr  erreichen.  Skizzen  und/ oder  Screenshots  er- 
höhen zusätzlich  das  Honorar. 

Soll  ich  den  Text  auf  einer  Postkarte,  als  Brief  oder 
Diskette  schicken? 

Postkarten  und  Briefe  reichen  für  kurze  Tips  völlig  aus. 
Bei  längeren  Beiträgen  sollten  Sie  uns  den  Text  als 
Datei  auf  Diskette  zukommen  lassen. 

Kann  ich  eine  Zeichnung/einen  Screenshot  beilegen? 

Das  wäre  wünschenswert  -  falls  möglich,  sollten  Sie 
Ihren  Kurztip  immer  mittels  eines  Screenshots  „bewei- 
sen". Skizzen  können  Sie  entweder  per  Hand  zeichnen 
oder  mit  einem  Mal-/Zeichenprogramm  erstellen  und 
auf  einer  Diskette  beilegen. 


In  welchem  Format  soll  ich  Texte  und  Grafiken  auf 
Diskette  abspeichern? 

Texte:         Microsoft  Ward  (DOC),  Rieh  Text  Format 
(RTF)  oder 

Windows  Notepad/Wordpad  (TXT) 
Grafiken:  GIF,  PCX,  TIF,  JPG  oder  BMP 

Ich  würde  gerne  eine  umfangreiche  Komplettlösung 
zum  Spiel  X  erarbeiten. 

Bevor  Sie  damit  beginnen  und  sich  eventuell  unnötige 
Arbeit  machen:  Fragen  Sie  vorher  unbedingt  bei  unse- 
rer Tips  &  Tricks-Redaktion  nach,  ob  überhaupt  eine  Lö- 
sung benötigt  wird. 
Telefon:  0911-2872-150 
Telefax:  0911-2872-200 
e-Mail:  tips@pcgames.de 

Ich  habe  ein  Cheatprogramm  für  das  Spiel  X  ge- 
schrieben. Haben  Sie  dafür  Verwendung? 

Auf  unserer  Cover-CD-ROM  ist  immer  Platz  für  nützli- 
che Utilities  und  selbstgebastelte  Missionen.  Bitte  ver- 
wenden Sie  den  Coupon  auf  Seite  228. 

Kann  ich  Tips  &  Tricks  auch  als  e-Mail  einsenden? 

Ja,  das  ist  möglich.  Schicken  Sie  Ihre  Tips  an: 
tips@pcgames.de  (Adresse  etc.  nicht  vergessen!). 

Können  Sie  mich  telefonisch/ schriftlich  benachrichti- 
gen, ob  die  Einsendung  angekommen  ist/abgedruckt 
wird? 

Eine  individuelle  Benachrichtigung  ist  wegen  der  Men- 
ge an  Einsendungen  (die  T&T-Abteilung  bekommt  Mo- 
nat für  Monat  mehrere  tausend  Briefe,  Postkarten  und 
e-Mails)  leider  nicht  möglich.  Wir  bitten  um  Ihr  Ver- 
ständnis. 

Mein  Kurztip  zum  Spiel  X  ist  in  PC  Games  Y  erschie- 
nen, aber  ich  habe  noch  kein  Honorar  erhalten. 


Entweder  haben  Sie  Ihre  Adresse  nicht  angegeben, 
oder  es  handelt  sich  um  ein  Versehen  unsererseits. 
Wenn  Sie  sechs  Wochen  nach  Erscheinen  der  jeweili- 
gen Ausgabe  noch  immer  nichts  von  uns  gehört  haben, 
sollten  Sie  sich  bei  uns  melden. 

Ich  habe  im  Tips  &  Tricks-Index  gelesen,  daß  in 
PC  Games  X  eine  Komplettlösung  zum  Spiel  Y 
erschienen  ist.  Wie  kann  ich  das  Heft  nachbestellen? 

Sofern  noch  lieferbar,  können  Sie  die  betreffende  Aus- 
gabe bei  unserem  Leserservice  nachbestellen  (Adresse 
und  Telefonnummer  siehe  Impressum). 


WAS  MUß  ICH  BEIM  ElIVSEIMDEIV  BEACHTEIV? 


n  Notieren  Sie  Name,  Adresse,  Telefon-Nummer  und 
Spieletitel  auf  ALLEN  schriftlichen  Unterlagen  sowie  auf 
den  Disketten. 

^2  Damit  wir  Ihnen  ein  Honorar  für  die  eingesendeten 
Tips  zukommen  lassen  können,  benötigen  wir  Ihre  kom- 
plette Bankverbindung  (Bank,  BLZ,  Konto-Inhaber, 
Konto-Nr). 

ES  Bitte  vermerken  Sie  den/die  Spieletitel  bereits  auf 
dem  Umschlag. 


Adresse  /  e-Mail  \ 


Ihire  Tips  &  Tricks  schlicken  Sie  bitte  an: 
Computec  Media  AG 
Redaktion  PC  Games 
Kennwort:  Tips  &  Tricks 
Roonstraße  21 
90  429  Nürnberg 
Oder  per  e-Mail  an: 
tips@pcgames.de 
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Spieletips 


### 


Sierra  entführt  Sie  diesen  Herbst  in  das  antike  römi- 
sche Reich.  Cäsar  stellt  Sie  als  Gouverneur  für  seine 
Provinzen  ein.  Auf  acht  Seiten  erklären  wir  Schritt 
für  Schritt,  wie  Sie  die  hohen  Anforderungen  des  rö- 
mischen Herrschers  erfüllen  können. 


Spielstrategien 

Die  Bevölkerung  und 
ihre  Srimmung 

Die  Hauptfaktoren  für  eine  gute 
Stimmung  unter  den  Bürgern  sind    bieten  können,  werden  sich  zahl- 


große  Nahrungsvorräte,  freie  Ar- 
beitsplätze, ein  niedriger  Steuer- 
satz und  hohe  Löhne.  Solange 
Sie  Einwanderern  in  Ihrer  Stadt 
solch  ein  einladendes  Umfeld 


lose  von  ihnen  in  Ihrer  Stadt  nie- 
derlassen. Werden  die  Nah- 
rungsvorräte jedoch  knapp,  er- 
höhen Sie  die  Steuer  oder  kürzen 
die  Löhne,  so  wird  die  Stimmung 
schlechter,  die  Kriminalitätsrate 
steigt,  die  Bürger  wandern  aus 
und  Einwandererlassen  sich 
nicht  mehr  von  Ihrer  Stadt  anzie- 
hen -  bis  Sie  wieder  einen  le- 
benswerteren Zustand  hergestellt 
haben. 

Wird  Ihnen  von  einer  Verschlech- 
terung der  Stimmung  berichtet. 


veranlassen  Sie  sofort  ein  Fest. 
Die  Bürger  werden  sich  immer 
erinnern,  selbst  an  das  kleinste 
Fest,  und  das  wirkt  sich  positiv 
auf  ihre  Stimmung  aus.  Sind  die 
Bürger  zunächst  wieder  unter 
Kontrolle,  können  Sie  in  Ruhe 
dos  7ugrunde  liegende  Problem 
beheben. 

Arbeit  und  Arbeitslosigkeit 

Fast  jedes  Gebäude  benötigt  An- 
gestellte, um  zu  funktionieren:  die 
Wasserversorgung,  die  Farmen, 


Ein  großes  Fest  ist  zwar  ein  kurzfristiges  Mittel 
gegen  eine  verstimmte  Bevölkerung,  kann  aber 
nicht  die  Ursache  des  Problems  bekämpfen. 


Diebstahl  in  den  Straßen  der  Stadt  ist  ein  Anzei- 
chen für  ernstzunehmende  Probleme.  Ihr  Volk  ist 
unzufrieden!  Handeln  Sie  jetzt  schnell! 


Wer  nicht  hören  will,  muß  fühlen!  Wenn  aufge- 
brachte Bürger  in  offener  Revolte  durch  die 
Straßen  ziehen,  haben  Sie  ein  ernstes  Problem. 


ALPHABETiSCHE  LISTE  DER  GEBAUDE 


In  dieser  Liste  finden  Sie  werfvolle  Informationen  über  die  einzelnen  Gebäude,  wie  zum  Beispiel  denO  Effekt  auf  umliegende  Wohnsiedlun- 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 
Baukosten: 

Strukturzugehörigkeit/Anmerkung: 


Bezeichnung: 

Akademie 

Straßenanbindung  nötig? 

Ja 

Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Mittelmäßig  positiv 

Anzahl  der  benötigen  Arbeiter: 

30 

Baukosten: 

100  dn. 

Strukturzugehörigkeit/Anmerkung: 

Bildung;  erhöht  die  Kultur- 

wertung 

Bezeichnung: 

Amphitheater 

Straßenanbindung  nötig? 

Ja 

Einflußauf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Mittelmäßig  positiv 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

12 

Baukosten: 

100  dn. 

Strukturzugehörigkeit/ Anmerkung: 

Unterhaltung;  benötigt  Schau- 

spieler und  Gladiatoren 

Bezeichnung: 

Aquädukt 

Straßenanbindung  nötig? 

Nein 

Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Nein 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

Keine 

Baukosten: 

8  dn.  pro  Segment 

Strukturzugehör  igkeit  /  Anmerku  n  g : 

Wasser;  verbindet  Reservoirs 

miteinander 

Bezeichnung: 

Badehaus 

Straßenanbindung  nötig? 

Ja 

Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Mittelmäßig  positiv 

10 

50  dn. 

Gesundheit;  benötigt  Was- 
serversorgung 


Bezeichnung: 


Straßenanbindung  nötig? 

Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

Baukosten: 

Strukturzugehörigkeit/ Anmerkung: 


Bezeichnung: 


Straßenanbindung  nötig? 

Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

Baukosten: 

Strukturzugehörigkeit/ Anmerkung: 


Ja 

Leicht  positiv 
2 

25  dn. 
Gesundheit 


Brücke,  niedrig 


Bezeichnung: 


Straßenanbindung  nötig? 

Einnuß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

Baukosten: 

Strukturzugehörigkeit/ Anmerkung: 


Nein 
Nein 
Keine 

40  dn.  pro  Segment 
Bauwesen;  verhindert  die 
Duiclifulul  für  Schiffe 


Bibliothek 


Ja 

Mittelmäßig  positiv 
20 

75dn. 

Bildung;  erhöht  die  Kultur- 
wertung 
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Ein  Blick  auf  den  Senat  erspart  Ihnen  oft  einen  Besuch  bei  Ihren  Beratern.  An  Benutzen  Sie  die  Spezialkarten  oft,  um  die  Ursache  für  Probleme  ausfindig  zu 
den  Flaggen  vor  dem  Gebäude  können  Sie  sofort  wichtige  Werte  ablesen.  machen.  Hier  sehen  Sie,  wie  weit  die  Wasserversorgung  des  Reservoirs  reicht. 


die  Industrie  und  der  Handel.  In 
der  Idealvorstellung  kommt  auf 
jeden  Arbeitsplatz  ein  Arbeiter, 
jedoch  überwiegt  meist  eines  der 
Probleme:  zu  wenig  Arbeitsplät- 
ze oder  zu  wenig  Arbeiter.  Gibt 
es  mehr  Arbeiter  als  Arbeitsplät- 
ze, bleibt  der  Rest  arbeitslos  und 
dies  wirkt  sich  negativ  auf  die  all- 
gemeine Stimmung  unter  den 
Bürgern  aus.  Zuviele  Arbeitsplät- 
ze bewirken,  daß  sich  die  Arbei- 
ter auf  die  Gebäude  aufteilen 
und  jedes  nur  mit  halber  Kraft 
betrieben  werden  kann.  Produk- 
tionsstätten werden  dadurch  er- 
heblich in  der  Förderung  und 
Weiterverarbeitung  gehemmt. 
Die  Anzahl  der  Einwohner  ist  al- 
lerdings immer  größer  als  die 
der  Arbeiter,  da  lediglich  die  Be- 
völkerungsschicht im  Alter  von 


20  bis  50  Jahren  arbeitet.  Der 
Rest  ist  zu  jung  oder  zu  alt. 

Was  Serversorgung 

Häuser  können  sich  nicht  weiter- 
entwickeln, wenn  sie  keine  An- 
bindung  an  dos  städtische  Was- 
sernetz haben.  Brunnen  versor- 
gen ein  kleines  Gebiet  mit  Was- 
ser, sind  aber  weniger  attraktiv 
als  Springbrunnen.  Gebäude  der 
Wasserversorgung  stürzen  nicht 
ein  und  brauchen  keinen  Zugang 
zur  Straße.  Sie  stellen  jedoch  ein 
beliebtes  Ziel  für  Ausschreitun- 
gen, Feinde,  Naturkatastrophen 
und  den  Zorn  der  Götter  dar 

Nahrung 

Die  Bürger  können  sich  eine  kur- 
ze Zeit  lang  von  den  Nahrungs- 
mitteln, die  sie  auf  dem  Feld  oder 


im  Wald  finden,  selbst  ernähren. 
Ohne  Farmen  und  eine  funktio- 
nierende, leistungsfähige  Versor- 
gung der  Stadt  werden  die  Stim- 
mung und  der  Gesundheitszu- 
stand der  Bevölkerung  schlechter. 
Je  mehr  unterschiedliche  Nah- 
rungsmittel Sie  den  Einwohnern 
anbieten  können,  desto  besser 
fühlen  sie  sich  und  das  wirkt  sich 
auf  die  ganze  Stadt  aus.  Die 
Ernährung  muß  auf  folgende 
Weise  erfolgen:  Nahrungsmittel 
müssen  erst  produziert  und  dann 
an  die  Häuser  verteilt  werden.  Si- 
los beziehen  Nahrungsmittel  von 
den  Farmen  und  Fischerei  betrie- 
ben und  leiten  sie  an  Marktplätze 
weiter.  Durch  diese  werden  sie 
an  die  Bevölkerung  weiterverteilt. 
Fehlen  den  Silos  genügend  An- 
gestellte, so  werden  die  Nah- 


rungsmittel kurzerhand  an  Wa- 
renhäuser verteilt,  sofern  solche 
existieren.  Aber  Achtung:  Von 
Warenhäusern  aus  werden  keine 
Nahrungsmittel  an  Marktplätze 
verteilt!  Daran  sollten  Sie  denken, 
wenn  Sie  Nahrungsmittel  impor- 
tieren. Es  passiert  außerdem  all- 
zu leicht,  daß  man  beim  Auf- 
und  Ausbau  der  Stadt  die  Nah- 
rungsmittelproduktion aus  den 
Augen  verliert,  so  man  sie  sich 
plötzlich  mit  einer  Hungersnot 
konfrontiert  sieht.  Behalten  Sie 
daher  immer  die  Silos  im  Auge: 
Gefüllte  oder  leere  Kammern  ver- 
raten Ihnen,  wieviele  Nahrungs- 
mittel noch  vorhanden  sind.  Er- 
richten Sie  in  Wohngegenden 
zusätzliche  Silos,  um  die  Wege 
von  und  zum  Marktplatz  mög- 
lichst kurz  zu  halten:  Die  Versor- 


ALPHABETISCHE  LISTE  DER  GEBÄUDE 


Bezeichnung: 

Brücke,  Schiff 

Bezeichnung: 

Eisenmine 

Straßenanbindung  nötig? 

Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Nein 

Nein  SHSHHbRHIK 

Straßenanbindung  nötig? 

Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Ja 

Mittelmäßig  negativ 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

Keine 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

10 

Baukosten: 

100  dn.  pro  Segment 

Baukosten: 

50  dn. 

Strukturzugehörigkeit/  Anmerkung : 

Bauwesen;  erlaubt  Schiffen 
die  Durchfahrt 

Strukturzugehörigkeit/Anmerkung: 

Industrie;  fördert  Rohstoffe 
für  die  Waffenproduktion 

Bezeichnung: 

Brunnen 

Bezeichnung: 

Farm,  Gemüse 

Straßenanbindung  nötig? 

Nein 

Straßenanbindung  nötig? 

Ja 

Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Leicht  negativ 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

4 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

10 

Baukosten: 

1 5  dn  ^^^^'^^^^^ 

Baukosten: 

40  dn. 

Strukturzugehörigkeit/ Anmerkung: 

Wasser;  die  beliebteste  Form 
der  Wasserversorgung 

Strukturzugehörigkeit/ Anmerkung: 

Industrie;  Nahrungsmittel- 
quelle 

Bezeichnung:                    j  ^ 

Dock 

Bezeichnung: 

Farm,  Obst 

Straßenanbindung  nötig? 

Ja 

Straßenanbindung  nötig? 

Ja 

Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Sehrnegativ 

Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Leicht  positiv 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

12 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

10 

Baukosten: 

100  dn. 

Baukosten: 

40  dn. 

Strukturzugehörigkeit/Anmerkung: 

Industrie;  macht  Seehandels- 
routen möglich 

Strukturzugehörigkeit/Anmerkung: 

Industrie;  Nahrungsmittel- 
quelle 
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gung  wird  effizienter  und  schnel- 
ler. In  Szenarien  mit  Farmgegen- 
den an  entlegenden,  schwer  zu- 
gänglichen Plätzen  benutzen  Sie 
den  Befehl  ^.Nahrungsmittel  er- 
halten", um  auch  die  entfernteren 
Silos  mit  Nahrung  zu  versorgen. 

Industrie 

Das  Verhältnis  der  rohstof  ff  or- 
dernden und  weiterverarbeiten- 
den Werkstätten  liegt  bei  1 :2. 
Denken  Sie  daran,  um  nicht 
unnötig  Arbeitsplätze  zu  ver- 
schwenden.Was  sollten  Sie 
außerdem  mit  so  vielen  Rohstof- 
fen anfangen?  Exportieren  lohnt 
sich  nur  bei  fertigen  Gütern.  Eine 
Stadt,  mit  der  Sie  Handel  betrei- 
ben, kauft  und  verkauft  pro  Jahr 
nur  eine  bestimmte  Menge  an 
Gütern.  Sollten  Sie  genügend 


Güter  produziert  haben,  legen 
Sie  diesen  Industriezweig  still. 
Dadurch  können  Arbeitsplätze 
für  einen  gewissen  Zeitraum  bes- 
ser verteilt  werden. 

Handel 

Steuergelder  sind  eine  nicht  zu 
verachtende  Geldquelle,  der  Han- 
del mit  anderen  Städten  bringt  je- 
doch wesentlich  mehr  Geld  ein. 
Sobald  die  Nahrungsmittelpro- 
duktion sichergestellt  ist  und 
Grundbedürfnisse  erfüllt  sind, 
wenden  Sie  sich  dem  Handel  zu. 
Im  Seitenmenü  unter  den  industri- 
ellen Gebäuden  finden  Sie  her- 
aus, welche  Rohstoffe  Sie  fördern 
und  welche  Werkstätten  Sie  er- 
richten können.  Die  Karte  des  Im- 
periums gibt  Aufschluß  über  die 
Städte,  die  mit  Ihnen  handeln  wol- 


über  3000  Einwohner  verlangen  nach  jeder  Menge  Nahrung.  Die  etlichen  Fi- 
schereibetriebe sorgen  für  frischen  Fisch  und  jede  Menge  Arbeitsplätze. 


len,  und  welche  Güter  sie  an-  und 
verkaufen.  Jetzt  gilt  es  eine  Han- 
delsroute zu  einer  Stadt  zu  eröff- 
nen, mit  der  sich  der  Handel 
lohnt,  und  Rohstoffe  zu  fördern 
bzw.  Werkstätten  zu  errichten.  Bei 
Ihrem  Handelsberater  müssen  Sie 
festlegen,  welche  Güter  importiert 
und  welche  exportiert  werden  sol- 
len. Rohstoffe  können,  wenn  sie 
zu  fertigen  Gütern  verarbeitet 
worden  sind  -  z.  B.  zu  Geschirr 
oder  Möbeln  -,  zu  einem  wesent- 
lich höheren  Preis  verkauft  wer- 
den als  unverarbeitete  Rohstoffe. 
Klicken  Sie  dazu  auf  die  Preisliste 
bei  Ihrem  Handelsberater.  Es  ist 
sogar  von  Vorteil,  wenn  Sie  z.  B. 
keine  Möglichkeiten  haben  Ton  zu 
fördern,  diesen  zu  importieren 
und  in  Werkstätten  daraus  Ge- 
schirr zu  machen,  als  die  fertigen 
Güter  zu  importieren.  Ort  des 
Handels  ist  das  Warenhaus. 
Schiffe  landen  am  Dock  und  wer- 
den von  den  Dockarbeitern  mit 
Gütern  aus  dem  Warenhaus  bela- 
den, Händlerkarawanen  kommen 
direkt  zum  Warenhaus. 

Geld 

Die  beiden  einzigen  Geldquellen 
sind  Steuern  und  Handelserträge. 
Vor  allem  in  den  ersten  Jahren 
sind  die  Steuereinnahmen  sehr 
gering,  da  die  Qualität  der  Häu- 
ser eine  entscheidende  Rolle  für 
die  Höhe  der  Steuern  spielt:  Luxu- 
riöse Villen  zahlen  mehr  Steuern 
als  Zeltbehausungen.  Die  Steuer- 
rate gleich  zu  Anfang  hoch  zu 


In  Griechenland  dürfen  Sie  erstmals  Fi- 
scherei beträben.  Achten  Sie  auf  kurze 
Transportwege  und  eine  ausreichende 
Versorgung  mit  Arbeitskräften. 

setzen  ist  daher  nicht  ratsam,  da 
sonst  die  Einwanderer  ausbleiben. 
Mit  der  Steuerrate  läßt  sich  auch 
die  Stimmung  unter  den  Einwoh- 
nern verbessern.  Stehen  Aus- 
schreitungen kurz  bevor,  setzen 
Sie  die  Steuerrate  auf  4  bis  5% 
herunter.  Das  hebt  die  Stimmung 
und  die  Einwohner  revoltieren 
nicht  mehr.  Um  die  Steuern  einzu- 
treiben, müssen  Sie  Foren  aufstel- 
len. In  ihnen  arbeiten  Steuerein- 
treiber, die  durch  die  Straßen  lau- 
fen und  von  den  Einwohnern 
Geld  einfordern.  Wie  flächen- 
deckend die  Foren  arbeiten,  sagt 
Ihnen  Ihr  Finanzberater.  Ist  die 
Prozentzahl  weit  unter  100,  so 
sollten  Sie  mehr  Foren  aufstellen. 
Die  Spezialkarte  zeigt  Ihnen,  wel- 
che Häuser  nicht  besucht  werden. 
Aber  Achtung:  Zu  Anfang  des 
Jahres  hat  noch  kein  Einwohner 
Steuern  gezahlt,  sie  werden  erst 
im  Laufe  des  Jahres  eingesam- 
melt. Der  Handel  sollte  allerdings 
in  jedem  Fall  Ihre  Haupteinnah- 
mequelle sein. 


ALPHABETISCHE  LISTE  DER  GEBÄUDE 


1  Bezeichnung: 

Farm,  Oliven  1 

1  Bezeichnung: 

Farm,  Weizen  1 

Straßenonbindung  nötig? 

Ja 

Straßenonbindung  nötig? 

Ja 

Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser; 

10  ^  •üiMi 

;  Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Leicht  negativ 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

10 

Baukosten: 

40  dn. 

Baukosten: 

40  dn. 

Strukturzugehörigkeit/  Anmerkung: 

Industrie;  baut  Rohstoffe  für 
die  Olproduktion  an 

Strukturzugehörigkeit/Anmerkung: 

Industrie;  Nahrungsmittel- 
quelle 

Bezeichnung: 

Farm,  Reben 

Bezeichnung:  -^^.r^- 

Fort 

Straßenonbindung  nötig? 

Ja 

Stra(3enanbindung  nötig? 

Nein 

Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Leicht  positiv  c^HMHI 

:  Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Extrem  negativ 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

10                   :  ;^  - 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

Keine 

Baukosten: 

40  dn.  '■■''^^^^^ 

Baukosten: 

1.000  dn.       ,  , 

Strukturzugehörigkeit/  Anmerkung: 

Industrie;  baut  Rohstoffe  für 

Strukturzugehörigkeit/  Anmerkung: 

Schutz 

die  Weinproduktion  an 

Bezeichnung: 

Forum 

Bezeichnung: 

Form,  Schweine 

Straßenonbindung  nötig? 

Ja 

Straßenonbindung  nötig? 

Ja 

Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Mittelmäßig  positiv 

Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Leicht  negativ  ijjjjjlll^^^ 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

10 

Baukosten: 

Baukosten: 

40  dn.  IHHV 

Strukturzugehörigkeit/  Anmerkung: 

Verwaltung;  treibt  Steuern 

Strukturzugehörigkeit/  Anmerkung: 

Industrie;  Nahrungsmittel- 

ein 

quelle 
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TIPS  &  TRICKS 


Die  Spezialkarten  helfen  Ihnen  bei  der 
Stadtplanung.  Hier  wird  die  Versor- 
gung der  Bevölkerung  mit  Unterhal- 
tung angezeigt. 

Unterhaltung 

Die  Bürger  Ihrer  Stadt  haben  ein 
fortwährendes  Bedürfnis  nach 
Unterhaltung  in  Form  von  Thea- 
tern, Amphitheatern,  Kolosseen 
und  Hippodromen.  Theater  sind 
sehr  effizient,  da  sie  klein  und 
damit  auf  schwer  zugänglichem 
Terrain  gut  zu  plazieren  sind  - 
und  billig  noch  dazu.  Stücke  kön- 
nen allerdings  nur  aufgeführt 
werden,  wenn  die  nötigen 
Schauspieler  vorhanden  sind. 
Diese  werden  in  Schauspielschu- 
len ausgebildet.  Ist  der  Unterricht 
abgeschlossen,  laufen  die  Schau- 
spieler zu  Ihren  Theatern  und 
machen  auf  ihrem  Weg  die  Ein- 
wohner auf  das  Theater  aufmerk- 
sam. Achten  Sie  deshalb  darauf, 
die  Schauspielschule  nicht  gleich 
neben  dem  Theater  aufzustellen, 
sondern  in  einem  anderen  Vier- 
tel. Wohngegenden  mit  mehre- 
ren Theatern  entwickeln  sich  wei- 
ter. Damit  sich  ein  Haus  zu  einer 
luxuriösen  Villa  weiterentwickelt, 
braucht  es  Zugang  zu  einem 


Theater,  einem  Amphitheater,  ei- 
nem Kolosseum  und  einem  Hip- 
podrom. Sie  haben  weiterhin  die 
Möglichkeit,  Ihre  Bürger  durch 
Feste  zu  unterhalten.  Diese  wer- 
den einem  der  Gottheiten  gewid- 
met und  bis  zum  frühen  Morgen 
wird  auf  den  Straßen  gefeiert.  Je 
besser  sich  die  Einwohner  unter- 
halten fühlen,  desto  höher  steigt 
die  Kulturwertung. 

Bildung 

Es  gibt  drei  Einrichtungen,  die 
die  Einwohner  Ihrer  Stadt  bilden 
und  sie  zu  mündigen  Bürgern 
machen:  die  Schule,  die  Akade- 
mie und  die  Bücherei.  In  der 
Schule  werden  Kinder  bis  zum 
Alter  von  1  3  unterrichtet.  Gelehrt 
wird  Lesen,  Schreiben  und  Rech- 
nen. Ab  einem  Alter  von  1 4  bis 
21  können  die  Jugendlichen 
ihren  Bildungsweg  an  der  Aka- 
demie fortsetzen.  Ruhige  Biblio- 
theken und  Regale,  gefüllt  mit 
griechischen  und  lateinischen 
Schriftrollen,  sind  immer  eine 
willkommene  Bildungseinrichtung 
und  machen  das  Wohnviertel  at- 
traktiver. Je  größer  die  Stadt 
wird,  desto  stärker  wird  der  Zu- 
gang zu  diesen  drei  Bildungsstät- 
ten verlangt.  Achten  Sie  darauf, 
daß  die  Schulen  nicht  überfüllt 
werden,  sondern  bauen  Sie  in  je- 
der neuen  Wohngegend  weiter 
Schulen  und  Büchereien.  Gebil- 
dete Bürger  heben  die  Kulturwer- 
tung an.  In  einigen  Szenarien 
treffen  Sie  auf  Einheimische.  Der 


Spezialkarte  können  Sie  entneh- 
men, welche  Gebiete  sie  für  sich 
beanspruchen.  Errichten  Sie  am 
Rande  dieser  Gebiete  Missions- 
posten, wenn  nötig,  mehrere.  Er- 
lischen in  der  Spezialkarte  diese 
Gebiete,  so  dürfen  Sie  dort  nach 
Belieben  bauen. 

Religion 

Fünf  Gottheiten  bestimmen  über 
das  Wohl  oder  den  Untergang 
Ihrer  Stadt.  Stimmen  Sie  sie  mit 
Tempeln  und  Festen  Ihnen  ge- 
genüber wohlgesonnen,  so  helfen 
sie  Ihnen:  Ceres  beschleunigt  das 
Wachstum  auf  den  Farmen;  Nep- 
tun segnet  die  Schiffahrtswege, 
Merkur  tut  verborgene  Nahrungs- 
mittel im  Silo  auf  und  veranlaßt, 
daß  Händler  Ihnen  den  doppel- 
ten Preis  zahlen;  Mars  hilft  Ihnen 


bei  Angriffen  von  feindlichen 
Truppen  und  Venus  sorgt  für  die 
Zufriedenheit  der  Bürger.  Feste 
sind  zwar  eine  geeignete  Maß- 
nahme, wenn  einer  der  Gotthei- 
ten zornig  ist,  am  besten  stellen 
Sie  sie  jedoch  dadurch  zufrieden, 
daß  Sie  genügend  Tempel  bauen. 
Achten  Sie  allerdings  darauf,  je- 
dem Gott  in  gleichem  Verhältnis 
Ihr  Interesse  zu  bekunden,  da 
sonst  die  anderen  argwöhnisch 
werden.  Häuser  mit  Zugang  zu 
allen  fünf  Göttern  haben  die 
Möglichkeit,  sich  zu  luxuriösen 
Wohngebäuden  zu  entwickeln. 
Außerdem  steigt  die  Kulturwer- 
tung. Orakel  dienen  allen  fünf 
Gottheiten  gleichzeitig,  haben 
aber  keine  Priester,  die  durch  die 
Straßen  laufen  und  Ihren  Bürgern 
Zugang  verschaffen. 


Religion  spielt  eine  große  Rolle  im  römischen  Reich.  Sorgen  Sie  dafür,  daß  die 
Götter  Ihnen  gewogen  sind  und  daß  Ihre  Bevölkerung  Zugang  zu  Tempeln  hat. 


ALPHABETiSCHE  LISTE  DER  GEBAUDE 


Bezeichnung: 


Straßenanbindung  nötig? 

Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

Baukosten: 

Strukturzugehörigkeit/Anmerkung: 


Bezeichnung: 


Straßenanbindung  nötig? 

Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

Baukosten: 

Strukturzugehörigkeit/ Anmerkung: 


Bezeichnun 


*JI   

Straßenanbindung  nötig? 

Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

Baukosten: 

Strukturzugehörigkeit/Anmerkung: 


Nein 

Mittelmäßig  positiv 

Keine 

12dn. 

Bauwesen;  erhöht  die 
Lebensqualität 


Gladiatoren-Schule 


Ja 


Mittelmäßig  negativ 


75  dn. 

Unterhaltung;  versorgt  Am- 
phitheater und  Kolosseum 
mit  Gladiatoren 


Haus  des  Gouverneurs 


Ja 

Sehr  positiv 
Keine 
150  dn. 
Verwaltung 


Bezeichnung: 


Straßenanbindung  nötig? 

Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

Baukosten: 

Strukturzugehörigkeit/ Anmerkung: 


Bezeichnung: 


Straßenanbindung  nötig? 

Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

Baukosten: 

Strukturzugehörigkeit/ Anmerkung: 


Bezeichnun 


Straßenanbindung  nötig? 
Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 
Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 
Baukosten: 

Strukturzugehörigkeit/ Anmerkung: 


Ingenieursposten 


Ja 

Nein 
5 

30  dn; 
Bauwesen; 
wartet  Gebäude 


Hippodrom 


Ja 

Mittelmäßig  negativ 
150 

2500  dn. 

Unterhaltung;  benötigt 
Wagen 


Ja 

Extrem  negativ 

6 

60  dn. 

Industrie;  betreibt  Fischer- 
boote 
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Nahende  Feinde  werden  Ihnen  rechtzeitig  angekündigt. 
Stellen  Sie  sich  gut  mit  Mars  und  bilden  Sie  ein  Heer  aus. 


Der  Feind  marschiert  auf  Ihre  Stadt  zu.  Mit  Legionären, 
Mauern  und  Wachtürmen  setzen  Sie  sich  zur  Wehr. 


Krieg  unci  Friecien 

In  vielen  Szenarien  marschieren 
feindliche  Truppen  ein,  um  das 
zu  zerstören,  was  Sie  mühsam 
aufgebaut  haben.  Sichern  Sie  Ih- 
re Stadt  mit  Mauern,  Toren  und 
Türmen  ab,  um  gelegentlich  ein- 
fallende Feinde  abzuwehren. 
Achtung:  Türme  können  nur  auf 
doppelten  Mauern  gebaut  wer- 
den! Damit  sie  besetzt  werden, 
müssen  Sie  eine  Kaserne  errich- 
ten, in  der  Wachposten  ausgebil- 
det werden.  Die  Kaserne  arbeitet 
nur,  wenn  sie  mit  Waffen  aus  ei- 
gener oder  fremder  Produktion 
versorgt  wird.  In  Szenarien  mit 
mehr  Feindaktivitäten  sollten  Sie 
ein  Fort  errichten.  Plazieren  Sie 
es  möglichst  außerhalb  der 
Stadt,  da  in  der  Nähe  eines  Forts 
nur  unfreiwillig  Einwanderer  sie- 
deln. Sie  haben  die  Möglichkeit, 
zwischen  drei  Arten  von  Forts  zu 
wählen:  für  Legionäre,  für  beritte- 
ne Hilfstruppen  und  für  Hilfstrup- 
pen mit  Wurfspeeren.  Legionäre 


sind  langsam,  aber  gut  gepan- 
zert und  im  Nahkampf  überle- 
gen. Berittene  Hilfstruppen  sind 
nur  leicht  bewaffnet  und  gepan- 
zert, aber  sehr  schnell.  Wurf- 
speer-Truppen verlieren  jeden 
Nahkampf,  sind  aber  aus  der 
Distanz  gefährliche  Gegner.  Um 
die  Angriffs-  bzw.  Verteidigungs- 
aufstellung zu  verändern,  klicken 
Sie  Ihre  Truppen  mit  der  rechten 
Maustaste  an.  Offene  Truppen- 
verbände sichern  eine  größere 
Fläche  ab,  sind  aber  schwächer 
in  Verteidigung  und  Angriff  als 
geschlossene  Formationen.  Eine 
Militärakademie  trainiert  Ihre 
Soldaten  zusätzlich. 

Gesundheit 

Die  beste  Strategie,  um  Ihre  Bür- 
ger gesund  zu  halten,  ist,  ihnen 
genügend  Nahrungsmittel  zur 
Verfügung  zu  stellen  und  jedem 
Wohnviertel  Zugang  zu  einer  Kli- 
nik zu  verschaffen.  Darüber  hin- 
aus sollte  Ihre  Stadt  mindestens 


ein  Krankenhaus  besitzen,  je 
nach  Größe  der  Bevölkerung  ist 
es  ratsam,  ein  zweites  zu  bauen. 
Auskunft  über  die  Versorgung  mit 
Krankenhäusern  gibt  der  Ge- 
sundheitsberater. Auch  bei  einer 
exzellenten  medizinischen  Ver- 
sorgung kann  es  zu  Seuchen  und 
Rattenpest  kommen.  Manchmal 
ist  Venus  dafür  verantwortlich, 
wenn  sie  zornig  ist.  Je  mehr  Ein- 
wohner aufgrund  einer  medizini- 
schen Unterversorgung  dabei 
sterben,  desto  schlechter  ist  die 
Stimmung.  Barbiere  und  Bade- 
häuser tragen  zwar  nicht  wirklich 
zur  Gesundheit  der  Bürger  bei, 
werden  aber  immer  mehr  ver- 
langt, wenn  eine  Wohngegend 
sich  weiterentwickelt. 

Kriminalität 

Die  Kriminalitätsrate  kann  so 
schnell  und  unüberschaubar  an- 
steigen, daß  Sie  sich  ganz  plötz- 
lich mit  Uberfällen  auf  Steuerein- 
treiber und  Horden  von  Aufrüh- 


rern konfrontiert  sehen!  Diese 
Gefahr  ist  nicht  zu  unterschätzen. 
Jede  größere  Stadt  braucht  eine 
Unmenge  an  Präfekturen,  die  die 
Kriminalität  unter  Kontrolle  hal- 
ten. Aber  das  allein  verhindert 
Ausschreitungen  nicht.  Hohe  Ar- 
beitslosigkeit, hohe  Steuersätze 
und  niedrige  Löhne  wirken  sich 
negativ  auf  die  Stimmung  unter 
den  Bürgern  aus.  Schnelle  Abhil- 
fe bei  Arbeitslosigkeit  bieten  Ge- 
bäude mit  hohen  Angestellten- 
zahlen, wie  z.  B.  Krankenhäuser 
oder  Kolosseen. 

Wertungen 

Cäsar  berechnet  Ihren  Erfolg  als 
Gouverneur  Ihrer  Stadt  in  Punk- 
ten und  beurteilt  Sie  nach  Bevöl- 
kerung, Kultur,  Wohlstand,  Frie- 
den und  Gunst.  Erst  wenn  Sie  sei- 
ne Vorgaben  erreicht  haben,  ist 
das  Szenario  gewonnen. 

Allgemeine  Tips 

Häuserbau: 

Jedes  bewohnte  Haus  benötigt 
Straßenanbindung  und  Wasser- 
versorgung, möglichst  noch  einen 
Garten  im  Hinterhof  und  Plätze 
als  etwas  bessere  Straßen.  In  den 
ersten  drei  Szenarien  reicht  ein 
Quadrat  von  3x3  Feldern,  in 
dessen  Mitte  lediglich  ein  Brun- 
nen oder  ein  Springbrunnen 
steht.  Für  Szenarien  mit  Popula- 
tionen von  über  5.000  Einwoh- 
nern empfiehlt  sich  ein  Quadrat 
von  5x5,  in  dessen  Mitte  ein 


ALPHABETISCHE  USTE  DER  GEBAUDE 


Bezeichnung: 

Kaserne 

Straßenanbindung  nötig? 

Ja 

Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Mittelmäßig  negativ 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

10 

Baukosten: 

150  dm 

Strukturzugehörigkeit/Anmerkung: 

Schutz;  rekrutiert  Soldaten 

für  Forts 

Bezeichnung: 

Klinik 

Straßenanbindung  nötig? 

Ja 

Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

5 

Baukosten: 

30  dn. 

Strukturzugehörigkeit/Anmerkung: 

Gesundheit;  hilft,  Krankhei- 

ten zu  verhindern 

Bezeichnung: 

Kolosseum 

Straßenanbindung  nötig? 

Ja 

Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Mittelmaßig  negativ 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

25 

Baukosten: 

500  dn. 

Struktu  rzugehör  igkeit/  Anmerkung: 

Unterhaltung;  benötigt  Gla- 

diatoren  und  Löwenbändiger 


Straßenanbindung  nötig? 

Ja  ^^^^^^^^^^^^^ 

Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Leicht  negativ  -IMMNRI 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

30 

Baukosten: 

Strukturzugehörigkeit/Anmerkung: 

300  dn. 

Gesundheit;  hilft,  Krankhei- 
ten zu  bekämpfen 

Bezeichnung: 

Künstlerkolonie 

Straßenanbindung  nötig? 

Ja 

Einfluß  guf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Leicht  positiv 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

5 

Baukosten: 

50  dn. 

Strukturzugehörigkeit/ Anmerkung: 

Unterhaltung;  versorgt  Thea- 
ter und  Amphitheater 

Bezeichnung: 

Lagerhaus 

Straßenanbindung  nötig? 

Ja 

Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Mittelmäßig  negativ 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

6 

Baukosten: 

Strukturzugehörigkeit/Anmerkung: 

70  dn.  ^^IMMMMH 

Industrie;  lagert  Güter  des 
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triebe  errichten,  müssen  Einwan- 
derer die  neuen  Arbeitsplätze 
besetzen  und  die  Produktion  in 
Gang  bringen.  Die  Zeit,  die 
dafür  notwendig  ist,  übersteigt 
allerdings  oft  die  gegebene  Zeit. 
Bauen  Sie  daher  zumindest  von 
allen  rohstof  ff  ordernden  Einrich- 
tungen und  Farmen  mindestens 
eine.  Cäsar  gewährt  Ihnen  aller- 
dings bei  Aufträgen  über  1  2  Mo- 
naten meist  einen  Aufschub  über 
die  doppelte  Zeit. 

Spezidkarte: 

Die  Spezialkarte  zeigt  Ihre  Stadt 
unter  Berücksichtigung  bestimm- 
ter Kriterien,  z.  B.  der  Wasser- 
versorgung. Alle  Quadrate,  die 
blau  unterlegt  erscheinen,  wer- 
den mit  Wasser  versorgt.  In  an- 
deren Spezialkarten  sieht  man 
römische  Säulen,  die  für  den  Zu- 
gang zu  Bildungsstätten  oder  die 
Gefahr  eines  Gebäudeeinsturzes 
stehen.  Benutzen  Sie  die  Spezial- 
karte häufig,  so  können  Sie  Miß- 


ALPHABETiSCHE  LISTE  DER  GEBAUDE 


Im-  und  Exports 

Kampf  der  Soldaten 

Straßenonbindung  nötig? 

Ja 

Straßenonbindung  nötig? 

Nein 

Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Mittelmäßig  negativ 

Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Mittelmäßig  negativ 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

8 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

20 

Baukosten; 

Strukturzugehörigkeit/ Anmerkung: 

75  dn. 

Unterhaltung;  versorgt  das 
Kolosseum  mit  Löwen 

Baukosten: 

Strukturzugehörigkeit/Anmerkung: 

1 00  dn .  Ä??^^^^^ 
Bildung;  schaff t  Frieden  mit 
Einheimischen 

Die  gute  Versorgung  mit  Nahrung,  Unterhaltung,  Bildung,  sowie  religiösen  und 
medizinischen  Einrichtungen  läßt  diese  Siedlung  aufblühen. 


ches  Terrain  bietet,  z.  B.  durch 
viele  Flüsse  und  Felsen.  Kompro- 
mißlösungen sind  der  einzige 
Ausweg.  Oft  ist  es  akzeptabel, 
eher  ärmliche  Wohngegenden 
zu  haben,  die  die  nötige  Arbeit 
in  rohstofffördernden  und  weiter- 
verarbeitenden Industrie-Betrie- 
ben verrichten.  Um  ein  Wohn- 
viertel herum  sollten  auf  jeden 
Fall  Marktplatz,  Badehaus,  Fo- 
rum, Präfekturen,  Ingenieurspo- 
sten und  Tempel  verteilt  sein.  Si- 
los, Büchereien,  Akademien  und 
Kolosseen  müssen  nicht  direkt  am 
Wohnviertel  stehen,  sollten  aber 
in  der  näheren  Umgebung  lie- 
gen. 


Springbrunnen  und  darum  her- 
um Gärten  plaziert  werden.  Plät- 
ze wirken  sich  positiv  auf  die 
Häuser  aus.  Wenn  Sie  genügend 
Geld  besitzen,  bessern  Sie  die 
Straßen  damit  auf.  Sie  werden 
sehen,  wie  sich  nach  kurzer  Zeit 
die  Häuser  weiterentwickeln. 


Dos  Wohnviertel: 

In  einem  Wohnviertel  sollte  jedes 
Haus  Zugang  zu  allen  Einrichtun- 
gen haben,  die  die  Bürger  für 
wünschenswert  halten  und  ihre 
Lebensqualität  verbessern.  Das  ist 
vor  allem  nicht  einfach,  wenn  ein 
Szenario  nur  schwer  zugängli- 


Cäsor: 

Cäsar  fordert  von  Zeit  zu  Zeit  ei- 
ne bestimmte  Menge  Güter  an. 
Sie  erhalten  meist  1 2  bis  24  Mo- 
nate Zeit,  um  diese  Anfrage  zu 
erfüllen.  Wenn  Sie  erst  nach  Er- 
halt der  Meldung  rohstofffördern- 
de und  weiterverarbeitende  Be- 


Bezeichnung: 

Markt 

Bezeichnung: 

Orakel 

Straßenonbindung  nötig? 

Ja 

Straßenonbindung  nötig? 

Ja 

Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Leicht  negativ 

Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Sehr  positiv 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

5 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

Keine 

Baukosten: 

40  dn. 

Baukosten: 

200  dn.  und  2  Einheiten  Morble 

Strukturzugehörigkeit/Anmerkung: 

Industrie;  verteilt  Güter  an 
Häuser 

Struktu  rzugehörigkeit/ Anmerkung: 

Religion;  erhöht  die  Kultur- 
wertung; besänftigt  alle 
Gottheiten 

Bezeichnung: 

Marmorsteinbruch 

Straßenonbindung  nötig? 

Ja 

Palast  des  Gouverneurs 

Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Mittelmäßige,  negativ 

Straßenonbindung  nötig? 

Ja 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

10                         .  ^  , 

Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Extrem  positiv  ^^^^ 

Baukosten: 

50  dn.  ■•^^^^^i^ 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

Keine 

Strukturzugehörigkeit/Anmerkung: 

Industrie;  mit  Marmor  lassen 

Baukosten  J 

700  dn.  SM 

sich  Orakel  und  große  Tem- 
pel bauen 

Strukturzugehörigkeit/ Anmerkung : 

Verwaltung 

Bezeichnung: 

Pietz 

Bezeichnung: 

Mauer 

Straßenonbindung  nötig? 

Wird  auf  Straften  gebaut 

Straßenonbindung  nötig? 

Nein 

Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Mittelmäßig  positiv 

Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser:; 

Nei  n  ^^Bf/I^IK^IS^^^ 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

Keine 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

Keine 

Baukosten: 

Baukosten: 

Strukturzugehörigkeit/ Anmerkung: 

1 2  dn.  pro  Segment 
Schutz;  hält  Eindringlinge  ab 

Struktu  rzugehörigkeit/Anmerkung: 

Bauwesen;  attraktiv 

Bezeichnung: 

Präfektur 

Bezeichnung: 

Militär-Akademie 

Straßenonbindung  nötig? 

Ja 

Straßenonbindung  nötig? 

Ja 

Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Uicht  negativ  <mmäMM. 

Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Mittelmäßig  negativ 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

6 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

20 

Baukosten: 

30  dn. 

Baukosten:  1.000  dn.  Strukturzugehörigkeit/Anmerkung:       Schutz;  hält  Kriminalität  und 

Strukturzugehörigkeit/Anmerkung:       Schutz;  verbessert  den  Feuer  unter  Kontrolle 
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Die  Spezialkarte  „Verbrechen"  deckt 
Unruheherde  in  Ihrer  Siedlung  auf. 
Wenn  Sie  nicht  schleunigst  etwas  un- 
ternehmen, kommt  es  zu  Aufständen. 


stände  rechtzeitig  erkennen  und 
die  flächendeckende  Arbeit  der 
Steuereintreiber  und  ähnliches  si- 
cherstellen. Mit  der  Spezialkarte 
kann  die  Ursache  für  fast  jedes 
Problem  lokalisiert  werden. 

Berater: 

Besuchen  Sie  Ihre  persönlichen 
Berater  häufig,  um  von  ihnen  zu 
erfahren,  was  die  Bürger  von  Ih- 
nen verlangen,  was  Cäsar  von 
Ihnen  hält  und  wie  die  Götter  zu 
Ihnen  stehen.  Der  oberste  Berater 


Halten  Sie  Ihr  Volk  gesund.  Neben  ei- 
ner guten  Nahrungsversorgung  brau- 
chen die  Menschen  Zugang  zu  Ärzten 
und  Krankenhäusern. 


faßt  alle  Probleme  und  Anmer- 
kungen zusammen,  so  daß  Sie 
einen  generellen  Uberblick  über 
die  aktuelle  Situation  in  ihrer 
Stadt  bekommen. 

Lösungsstrategien 
zu  den  Szenarien 


I.  SZElMARia 


Zu  Anfang  wird  lediglich  von  Ih- 
nen verlangt,  Häuser  für  eine  Po- 


pulation von  1 50  Einwohnern 
bereitzustellen.  Errichten  Sie  in 
3x3  Quadraten  mit  Brunnen  und 
Straßen  ein  kleines  Wohngebiet. 


.  SZEIMARia- 
BmJI%l01SILIM  . 


Die  Anforderungen  beschränken 
sich  auf  eine  Bevölkerung  von 
650  Einwohnern  und  einen  an- 
steigenden Wohlstand.  Errichten 
Sie  für  jeden  Gott  je  einen  Tem- 
pel. Am  Flußufer  bauen  Sie  zwei 
Tongruben  und  Produktionsstät- 
ten für  Geschirr  und  über  die 
Stadt  verteilt  zwei  Marktplätze 
und  ein  Theater. 

Errichten  Sie  den  Stadtkern  nahe 
beim  Farmland  und  bauen  Sie 
ihn  zum  Ufer  hin  aus.  Eröffnen 
Sie  Handelsrouten.  Als  Export- 
güter eignen  sich  am  besten  Ol, 


Möbel  und  Geschirr.  Seien  Sie 
darauf  vorbereitet,  daß  Cäsar 
von  Zeit  zu  Zeit  Ol  und  Obst  ver- 
langt. 


Errichten  Sie  die  ersten  Viertel 
am  Ufer  gegenüber  der  Insel  mit 
dem  Farmland  und  bauen  Sie 
eine  Brücke.  Auf  diese  Weise 
verschwenden  Sie  kaum  kostba- 
res Farmland.  Ein  Viertel  müs- 
sen Sie  jedoch  auf  dieser  Insel 
plazieren,  um  genügend  Arbei- 
ter für  die  Farmen  bereitzustel- 
len. Um  das  Jahr  268  herum 
zerstört  ein  Erdbeben  die  halbe 
Insel  und  teilt  sie  in  zwei  Teile. 
Erbauen  Sie  Brücken  zum  abge- 
schnittenen Farmland  und  zu 
der  anderen  Insel,  über  die 
mehr  Einwanderer  Farmland 
bestellen  und  besiedeln  können. 
Nahe  dem  Kern  Ihrer  Stadt  be- 
finden sich  einige  Felsen.  Bauen 


ALPHABETISCHE  LISTE  DER  GEBÄUDE 


Bezeichnung: 

Produktionsstätte,  Geschirr 

Bezeichnung: 

Reservoir 

Straßenanbindung  nötig? 

Ja 

Straßenanbindung  nötig? 

Nein 

Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Mittelmäßig  negativ 

Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Sehr  negativ 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

10 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

Keine 

Baukosten: 

40  dn. 

Baukosten: 

80  dn. 

Strukturzugehörigkeit/Anmerkung: 

Industrie;  verarbeitet  Lehm 
zu  Geschirr 

Strukturzugehörigkeit/  Anmerkung: 

Wasser;  schafft  unterirdische 
Wasserversorgung 

Bezeichnung: 

Produktionsstätte,  Möbel 

Bezeichnung: 

Sägewerk 

Straßenanbindung  nötig? 

Ja 

Straßenanbindung  nötig? 

Ja 

Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Mittelmäßig  negativ  '-^^^l 

Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Mittelmäßig  negativ 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

10 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

10 

Baukosten: 

40dn. 

Baukosten: 

Strukturzugehörigkeit/Anmerkung: 

Industrie;  verarbeitet  Holz  zu 
Möbeln 

Strukturzugehörigkeit/  Anmerkung: 

Industrie;  stellt  Rohstoffe  für 
die  Möbelproduktion  bereit 

Bezeichnung: 

Produktionsstätte,  Ol 

Bezeichnung:  ^ 

Schule 

Straßenanbindung  nötig? 

Ja 

Straßenanbindung  nötig? 

Ja 

Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Mittelmäßig  negötiy 

Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Leicht  negativ  ^j^j^äi^ 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

10 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

10 

Baukosten: 

50  dn. 

Baukosten: 

50  dn.  9HHi 

Strukturzugehörigkeit/Anmerkung: 

Industrie;  verarbeitet  Oliven 
zu  Öl 

Strukturzugehörigkeit/Anmerkung: 

Bildung;  erhöht  die  Kultur- 
wertung 

Produktionsstätte,  Waffen 

Bezeichnung: 

Senat  \ 

Straßenanbindung  nötig? 

Ja 

Straßenanbindung  nötig? 

Ja 

Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 

AAtttelmäßig  negativ  -^^^^ 

Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Extrem  positiv  itHMHl 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

10  -fiiiiitft 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

30  , 

Baukosten: 

Baukosten: 

Ar\r\   1  '^WMXSlitSHSlUßStBUKi 

400  dn.  "^^^^^^^^^^^^^^ 

Strukturzugehörigkeit/Anmerkung: 

Industrie;  verarbeitet  Eisen 
zu  Waffen 

Strukturzugehörigkeit/ Anmerkung: 

Verwaltung;  treibt  Steuern 

ein 

1  Bezeichnung: 

Produktionsstätte,  Wein  1 

■  Bezeichnung: 

Silo  1 

Straßenanbindung  nötig? 

Ja 

Straßenanbindung  nötig? 

Ja 

Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Leicht  negativ 

Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Mittelmäßig  negativ 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

10 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

6 

Baukosten:; 

45  dn. 

Baukosten: 

100  dn. 

Strukturzugehörigkeit/Anmerkung: 

Industrie;  verarbeitet  Reben 

Strukturzugehörigkeit/ Anmerkung: 

Industrie;  speichert  Nah- 

zu Wein 

rungsmittel 
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Sie  dort  Marmor  ab.  In  Tarraco 
fragt  Cäsar  nacfi  Obst  und  Ge- 
schirr. Als  Exportgüter  empfehlen 
sich  Marmor  und  Geschirr. 


S.  SZElMARia  - 
MILEnJS 


Erbauen  Sie  den  Stadtkern  zwi- 
schen Farmland  und  Ufer.  Der 


Anfang  gestaltet  sich  wegen  der 
effizienten  Versorgung  mit  Nah- 
rungsmitteln schwierig.  Sind  die 
Kais  jedoch  mit  genügend  Ar- 
beitsplätzen besetzt,  so  brau- 
chen Sie  sich  vorerst  um  die 
Nahrungsmittelproduktion  nicht 
mehr  zu  kümmern.  Stellen  Sie  in 
diesem  Szenario  vor  allem  den 


GottMars  mit  Tempeln  und  Fes- 
ten zufrieden.  Den  ersten  Angriff 
der  feindlichen  Truppen  schlägt 
er  nieder.  Exportieren  Sie  Ge- 
schirr, Waffen  und  Ol  und  bau- 
en Sie  rechtzeitig  Mauern,  eini- 
ge Türme  und  ein  Fort  für  Le- 
gionäre. Wie  nahe  sich  der 
Feind  an  Ihrer  Stadt  befindet, 


zeigt  Ihnen  die  Karte  des  Impe- 
riums. Die  Mauern  sollten  Sie 
großzügig  ziehen  und  höchstens 
einmal  erweitern,  wenn  Ihnen 
der  Platz  für  neue  Gebäude  und 
Häuser  fehlt.  Cäsar  verlangt  in 
diesem  Szenario  nach  Möbeln 
und  Waffen. 

Silke  Menne  ■ 


ALPHABETISCHE  LISTE  DER  GEBAUDE 


Bezeichnung: 

Statue,  klein 

Straßenanbindung  nötig? 

Nein 

Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Leicht  positiv 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

Keine 

Baukosten: 

12dn. 

Strukturzugehörigkeit/ Anmerkung: 

Verwaltung;  erhöht  die  At- 

traktivität benachbarter 

Wohnhäuser 

Bezeichnung: 

Statue,  mittlere  o 

Straßenanbindung  nötig? 

Nein 

Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Extrem  positiv 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

Keine 

Baukosten: 

60  dn. 

Strukturzugehörigkeit/Anmerkung: 

Administration;  erhöht  die 

Attraktivität  benachbarter 

Wohnhäuser 

Bezeichnung: 

Statue,  groß 

Straßenanbindung  nötig? 

Nein 

Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Extrem  positiv 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

Keine 

Baukosten: 

150  dni 

Strukturzugehörigkeit/  Anmerkung: 

Administration;  erhöht  die 

Attraktivität  benachbarter 

Wohnhäuser 

Bezeichnung: 

Tempel,  klein 

Straßenanbindung  nötig? 

Ja 

Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Mittelmäßig"^  positiv 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

2 

Baukosten: 

50  dn. 

Strukturzugehörigkeit/Anmerkung: 

Religion;  erhöht  die  Kultur- 

wertung; dient  einem  der 

fünf  Götter 

Bezeichnung: 

Tempel,  groß 

Straßenanbindung  nötig? 

Ja 

Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Extrem  positiv 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

5 

Baukosten: 

150  dn.  und  2  Einheiten 

Marmor 

Struktur  Zugehörigkeit/Anmerkung: 

Religion;  erhöht  die  Kultur- 

wertung; dient  einem  der 

fünf  Götter 

Bezeichnung: 

Theater 

Straßenanbindung  nötig? 

Ja 

Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Leicht  positiv 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter:  8 

Baukosten: 

50  dn. 

Strukturzugehörigkeit/Anmerkung: 

Unterhaltung;  benötigt 

Schauspieler;  erhöht  die 

Kulturwertung 

Bezeichnung: 

Tongrube 

Straßenanbindung  nötig? 

Ja 

Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Leicht  negativ 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

10 

Baukosten: 

40  dn. 

Strukturzugehörigkeit/Anmerkung: 

Industrie;  fördert  Rohstoffe 

für  die  Geschirr-Produktions- 

stätte 

1  Bezeichnung: 

Triumphbogen 

Straßenanbindung  nötig? 

Nein 

Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Extrem  positiv 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

Keine 

Baukosten: 

Keine 

Strukturzugehörigkeit/ Anmerkung: 

Verwaltung;  wird  von 

Caesar  verliehen 

1  Bezeichnung: 

Turm 

Straßenanbindung  nötig? 

Ja 

Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Sehr  negativ  i| 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

6 

Baukosten? 

150  dn. 

Strukturzugehörigkeit/ Anmerkung: 

Schutz;  stellt  Wächter  und 

Ballista  bereit 

1  Bezeichnung: 

Villa  cJes  Gouverneurs 

Straßenanbindung  nötig? 

Ja 

Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Extrem  positiv 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

Keine 

Baukosten: 

400  dn. 

Strukturzugehörigkeit/ Anmerkung : 

Verwaltung 

1  Bezeichnung: 

Wachzimmer 

Straßenanbindung  nötig? 

Nein 

Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Mittelmäßig  negativ 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

Keine 

Baukosten: 

lOOdn. 

Strukturzugehörigkeit/Anmerkung: 

Schutz;  läßt  Einwanderer 

passieren 

Bezeichnung: 

Wagenbauer  

Straßenanbindung  nötig? 

Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Mittelmäßig  negativ 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

10 

Baukosten: 

75  dn. 

Strukturzugehörigkeit/Anmerkung: 

Unterhaltung;  versorgt  das 

Hippodrom  mit  Wagen 

1  Bezeichnung: 

Werft 

Straßenanbindung  nötig? 

Ja 

Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Extrem  negativ 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

10 

Baukosten: 

100  dn. 

Strukturzugehörigkeit/Anmerkung: 

Industrie;  baut  Fischerboote 

Bezeichnung: 

Ziehbrunnen  1 

Straßenanbindung  nötig? 

Nein 

Einfluß  auf  benachbarte  Wohnhäuser: 

Leicht  negativ 

Anzahl  der  benötigten  Arbeiter: 

Keine 

Baukosten: 

5dn. 

Strukturzugehörigkeit/Anmerkung: 

Wasser 
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Komplettlösung 

IMeed 


Wir  haben  für  Sie  alle  Strecken  von  NFS  III  nach  Ab- 
kürzungen und  Sprüngen  abgeklappert.  Neben  den 
Tips  im  Heft  finden  Sie  auf  unserer  Cover  CD-Rom 
Schattenwagen-  und  Wiederholungsaufzeichnungen 
zu  allen  neun  Strecken. 


EIIMZELREIMIMEIM 


Im  einfachen  Rennen  können  Sie 
sich  gegen  mehrere  Gegner  und 
den  Gegenverkehr  zur  Wehr  set- 
zen. Dieser  Modus  eignet  sich  be- 
sonders, um  die  Strecken  genauer 
kennenzulernen.  Fahren  Sie  dafür 
einfach  ganz  ohne  Gegner  und 
üben  Sie  den  Kurs  ein. 


VERFOLGUIMG 


Das  Kernstück  der  Neec/  For 
Speec/- Serie  stellt  das  Kctz-und 
Maus-Spiel  mit  der  Polizei  dar. 
Erst  ab  dem  dritten  Teil  dürfen  Sie 
sich  auch  als  Gesetzeshüter  be- 
haupten. 


FLUCHTIGER 


Als  Flüchtender  haben  Sie  es 
deutlich  schwerer  als  Ihre  Verfol- 
ger. Glücklicherweise  können  Sie 
den  Polizeifunk  abhören.  Achten 
Sie  genau  auf  die  Ansagen  der 
Polizei!  Auf  den  Streckenkarten 
sind  alle  markanten  Punkte  einge- 
tragen. 

EB  Achten  Sie  auf  Ihr  Radar. 
Oft  kommt  Ihnen  Polizei  entge- 
gen, die  sich  dann  in  Hol- 
lywood-Manier auf  der  Straße 
dreht,  um  Ihnen  den  Weg  abzu- 
schneiden. Fahren  Sie  lieber  et- 
was langsamer  und  vermeiden 


Alle  Cheats  werden  im  Hauptmenü  eingegeben.  Ein  Zischen  (wie 
bei  einer  Menüauswahl)  bestätigt  den  richtig  eingegebenen  Code. 


ICode 

Wirkung  | 

Rushhour 

Viel  Verkehr  auf  der  Straße 

Empire 

Schaltet  die  Bonusstrecke  „Empire  City"  frei. 

Elnino 

Schaltet  den  Bonuswagen  „El  Nino"  frei. 

Marc 

Bonuswagen  Mercedes  CLK  GTR 

Gofasf 

Wagen  fährt  viel  schneller  als  normal. 

Allcars 

Schaltet  alle  Wagen  frei. 

goOl  -MozdoMioto 

go08 

Ford  Von 

gol5-Volvo  Slot.  Wogon 

go02- Toyota  Londcruiser 

go09 

Mustong 

go16  -MercesSedon 

go03  -SnowTruck 

golO 

Pickup  Nr.2 

gol7  -  Crown  Viel.  Polizeiouto 

go04-5erBMW 

goli 

(Land)  Rover 

go  18  -  Mitsubishi  Polizeiouto 

go05  -71  Plymouth  Cubo 

gol2 

Schulbus 

gol  9 -Grond  AM  Polizeiouto 

go06  -  Ford  Pickup 

gol3 

Toxi 

go20  -  Ronge  Rover  Polizeiouto 

go07  -  Jeep 

gol4 

Corgo  Von 

go21  -  Corgo  Truck 

Sie  so  Kollisionen,  die  Ihnen  ei- 
nen Strafzettel  einbringen. 
H  Wenn  Sie  um  einen  Zusam- 
menstoß mit  einem  Polizeiwagen 
nicht  herumkommen,  versuchen 
Sie  den  Gegner  so  zu  rammen, 
daß  Sie  weiterfahren  können. 
E3  Nutzen  Sie  Abkürzungen! 
Wenn  Ihnen  die  Cops  auf  den 
Fersen  sind,  kann  Ihnen  eine 
Abkürzung  den  nötigen  Vor- 
sprung verschaffen. 
C2  Oft  gibt  es  Wege  und 
Sprünge  am  Rand  der  eigentli- 
chen Fahrbahn.  So  kann  man  oft 
unbeschadet  an  einer  Straßen- 


sperre oder  an  Krähenfüßen 
vorbeikommen. 


VERFOLGER 


[9  Nutzen  Sie  Engpässe  für 
Krähenfuß-Sperren. 
H  Wenn  Sie  den  „Pursuit  Dia- 
blo SV"  möglichst  schnell  (und 
ohne  Cheat)  freischalten  möch- 
ten, sollten  Sie  die  Rundenzahl 
auf  8  und  die  Gegner  auf  Klasse 
C  setzen.  Jetzt  können  Sie  sich 
in  aller  Ruhe  eine  enge  Stelle  su- 
chen und  in  jeder  Runde  einen 
Gegner  mit  den  Krähenfüßen 
abfangen. 


HOMETOVI/IM  -  AIMFAIMGER 


A.  Wenn  Sie  links  an  der  ersten  über- 
dachten Holzbrücke  vorbeifahren, 
können  Sie  einen  spektakulären 
Sprung  machen. 

B.  An  dieser  Stelle  können  Sie  auch  links 
im  Straßengraben  fahren. 

1 .  Miller's  Farm 

2.  Uberdachte  Brücken 

3.  Crystal  Lake  Turnoff  (abgesperrte 
Straße  links) 


4.  Alte  Kirche 

5.  Highway  1 8  Unterführung 

6.  Stadtgrenze  Hometown  (direkt  vor 
und  nach  der  Stadt) 

7.  Hauptstraße 

8.  Alte  Mühle 

9.  Crystal  Lake  Tunnel  (abgesperrter 
Tunnel  links) 

10.  Interstate  Unterführung 
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REDROCK  RIDGE  -  AIMFAIMGER 


A.  Sie  können  hier  die  Zäune  über- 
fahren (Radiosender  und  Schrott- 
platz neben  der  Tankstelle).  So  ist 
es  möglich,  sich  hinter  den  Zäu- 
nen zu  verstecken.  Dies  ist  eine 
beliebte  Taktik  der  Verfolger  in  ei- 
ner Multiplayer-Partie. 

B.  Hier  können  Sie  rechts  auf  eine 
Rampe  fahren  (an  dem  Skelett) 
und  einen  atemberaubenden 
Sprung  auf  die  andere  Straßen- 
seite vollführen. 

C.  An  der  Redrock-Haarnadel  kön- 
nen Sie  direkt  vor  dem  hohen  Fel- 
sen durch  den  Sand  fahren.  Wer 
gut  mit  Handbremse  und  Lenkrad 


umgeht,  kann  hier  einige  Sekun- 
den Vorteil  herausfahren. 

1.  Antiques  Shop  (Laden  direkt  ne- 
ben dem  Motel) 

2.  Redrock 

3.  Radiosender 

4.  Tankstelle 

5.  Salvage  Yard  (Schrottplatz  neben 
der  Tankstelle) 

6.  Geteilter  Highway 

7.  Fossil  Canyon 

8.  Lost  Canyon  Ausfahrt  (gesperrte 
Straße  links) 

9.  Alter  Tunnel  * 

10.  Redrock  Haarnadel 


1 1 .  Redrock  Unterführung  * 

12.  Alte  Minen  (links  am  Straßen- 
rand sind  alte  Minenschächte  zu 
sehen) 

1 3.  Archway  Canyon 

14.  Lonely  Arch 

15.  Aussichtspunkt 

16.  Redrock  Tunnel 

17.  Wasserfall 

18.  Lost  Canyon  Tunnel  (gesperrte 
Tunnelausfahrt  rechts) 

19.  Eisenbahn  Unterführung 

*  Hier  kreuzt  sich  die  Fahrbahn.  Die 
Punkte  9  und  1 1  liegen  auf  der  glei- 
chen Kartenposition. 


ATLAIMTICA  -  AIMFAIMGER 


A.  Hier  können  Sie  links  auf  eine 
Rampe  fahren  und  so  einen  phan- 
tastischen Sprung  über  die  Kanäle 
machen. 

B.  An  den  Sky  Bridges  teilen  sich  die 
Fahrbahnen  mehrmals.  Kurz  be- 
vor Sie  zur  Uferpromenade  abbie- 
gen, geht  rechts  eine  Abkürzung 


ab.  Wer  mit  etwas  Geschick  hier 
hindurch  fährt,  kann  einige  Plätze 
im  Rennen  gut  machen. 
C.  An  der  Uferpromenade  können 
Sie  auch  parallel  zur  eigentlichen 
Strafte  fahren.  Dies  ist  besonders 
bei  Gegenverkehr  und  Polizeisper- 
ren von  Vorteil. 


1.  Aquatica  Arch 

2.  Atlantica  Falls 

3.  Offener  Tunnel 

4.  Aquatica  Turnoff  (gesperrte 
Straße  rechts) 

5.  Kanäle 

6.  Pyramid  Falls 

7.  Atlantica  Dome 


8.  Civic  Center 

9.  EA  Building 

10.  Sky  Bridges 

1 1 .  Uferpromenade 

1 2.  Atlantica  Tunnel 

1 3.  Aquädukt 

14.  S-Tunnel 
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ROCKY  PASS  -  AIMFAIMEER 


A.  Hier  können  Sie  neben  der  Strecke  auf 
eine  Rampe  fahren  und  einen  Sprung 
machen. 

B.  Kurz  vor  der  Stadt  befindet  sich  an  der 
rechten  Straßenseite  eine  Rampe. 

C.  Kurz  vor  der  Kurve  können  Sie  an  ei- 
nem Haus  in  Rocky  Pass  über  eine 
weiße  Rampe  springen. 

1.  Cablecar  House 

2.  Summit  Tunnel 


3.  Winter  Umgehung  (gesperrte  Straße 
rechts) 

4.  Klippenstraße 

5.  Roadside  Arch 

6.  offener  Tunnel 

7.  Aussichtspunkt 

8.  Alter  Tunnel 

9.  Rocky  Pass  Brücke 

10.  Haarnadeln 

11.  Rocky  Pass  (Stadt) 


CaUlMTRY  VI/aODS  -  PROFI 


A.  Wie  schon  in  Hometown  ist  hier  der 
Sprung  an  der  Brücke  möglich. 

B.  Hier  können  Sie  die  Kurve  abkürzen,  in- 
dem Sie  kurzerhand  direkt  durch  den 
Wald  fahren.  Vorsicht:  Nur  wenn  Sie  den 
Weg  auf  Anhieb  ohne  Kollisionen  mit  der 
Botanik  schaffen,  sind  Sie  auf  diesem 
Pfad  schneller. 

C.  Direkt  nach  der  abschüssigen  Kurve  kön- 
nen Sie  links  auf  eine  Rampe  im  Schnee 
fahren  und  einen  Sprung  machen. 


1.  Miller's  Farm 

2.  Überdachte  Brücken 

3.  Crystal  Lake  Turnoff 

4.  Hometown  Highschool 

5.  PK  Gas  Station  (Tankstelle) 

6.  Doughnut  Shop 

7.  Crystal  Hotel 

8.  Orchid  Haarnadel 

9.  Al^er  Tunnel 

10.  Resort  Cabins 

1 1 .  Crystal  Lake  Tunnel 

1 2.  Interstate  Unterführung 
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LOST  CAlMVaiMS  -  PROFI 


A.  Verstecke  für  die  Polizei 
(siehe  Redrock  Ridge) 

B.  Sprung  am  Fossil  Canyon 
(siehe  Redrock  Ridge) 

C.  Am  großen  Tempel  können 
Sie  geradeaus  über  die  Trep- 
pen fahren.  So  gelingt  ein 
Sprung  und  mit  etwas  Übung 
ist  dies  auch  eine  Abkürzung. 

D.  Im  Ruinentunnel  gibt  es  meh- 
rere Rampen  am  Straßen- 
rand, die  sich  für  Sprünge 
eignen. 

1.  Antiques  Shop  (Laden  direkt 
neben  dem  Motel) 

2.  Redrock 

3.  Radiosender 

4.  Tankstelle 

5.  Salvage  Yard  (Schrottplatz 
neben  der  Tankstelle) 

6.  Geteilter  Highway 

7.  Fossil  Canyon 

8.  Lost  Canyon  Ausfahrt  (ge- 
sperrte Straße  rechts) 

9.  Smokestakes  Park  (die  Felsen 
ragen  hier  wie  Schornsteine 
in  den  Himmel) 

10.  Lost  Canyon 

1 1 .  Alter  Tunnel 

12.  Ruinen 

13.  Ruinentunnel 

14.  LostCanyon  Tunnel 

15.  Eisenbahn  Unterführung 
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AOLfATtCA  -  PROFI 


A.  Direkt  nach  der  Ram- 
pe, die  zur  Zitadelle 
führt,  können  Sie 
rechts  eine  Abkürzung 
nehmen.  Um  hier  ei- 


nen echten  Vorsprung 
zu  bekommen,  brau- 
chen Sie  etwas  Übung. 

1 .  Aquatica  Arch 

2.  Atlantica  Falls 


3.  Offener  Tunnel 

4.  Aquatica  Turnoff  (ge- 
sperrte Straße  links) 

5.  Aquiatica  Tunnel 

6.  Zitadelle 


7.  Geschlossener  Tunnel 

8.  Geteilter  Tunnel 

9.  Neptune  Tunnel 

10.  Rapa  Nui  Park 

11.  Rapa  Nui  Haarnadel 


12.  Küstentunnel 

13.  Uferpromenade 

14.  Atlantica  Tunnel 

15.  Aquädukt 

16.  S-Tunnel 


SUMMIT  -  PROFI 


A.  Gleich  nach  Start/Ziel  befindet  sich  auf 
der  rechten  Seite  eine  Sprungrampe. 

B.  An  der  Ski  Lodge  können  Sie  links  auf  der 
Skiloipe  fahren. 

C.  Kurz  vor  dem  Sägewerk  befindet  sich  auf 
der  linken  Seite  eine  sehr  steile  Rampe. 


1 .  Cablecar  House 

2.  Summit  Tunnel 

3.  Klippenstraße 

4.  Zerstörter  Tunnel 

5.  Ski  Lodge 


6.  Cablecar  Unter- 
führung 

7.  Ski  Lodge  Tunnel 

8.  Sägewerk 

9.  Rocky  Pass 
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EMPIRE  CITY  -  BOIMLfSSTRECKE 


A.  Die  ersten  beiden  Kurven  kön- 
nen Sie  abkürzen.  Achten  Sie 
auF  die  blinkenden  Sperren! 
Am  Lagerhaus  können  Sie  die 
Rannpe  links  zu  einem  Sprung 
nutzen. 

C.  Am  Casino  gibt  es  eine  große 
Rannpe,  die  entgegen  der  nor- 
malen Streckenführung  verläuft, 

D.  Wenn  Sie  am  Empire  Hotel 
rechts  auf  die  Rampe  fahren, 
können  Sie  über  die  Straße  an 
der  Kathedrale  springen  - 
äußerst  spektakulär! 
Die  letzte  Abkürzung  führt 
durrh  eine  Bretterwand  auf  der 
rechten  Seite  in  der  vorletzten 
Kurve. 


5.  Downtown  Tunnel 

6.  Casino 

7.  Geschäftsviertel 

8.  Club  (Bar  auf  der  linken  Seite) 

9.  Downtown  Elevated 

10.  Bundesgebäude 

1 1 .  Empire  Hotel 

12.  City  Art  Center 

13.  Kathedrale 

14.  Empire  Tunnel 

15.  „erhöhte  alte  Stadt" 

16.  alte  Stadt 


1 .  Docks 

2.  Lagerhaus  Gebiet 

3.  Industriegebiet 

4.  Hydro  Plant  (die  große  Fabrik) 
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Spiele  tips 

Anna  1BOB 

IMeue  Inseln,  neue  Abenteuer 


Nach  knapp  einem  halben  Jahr  sorgt  Sunflowers  für 
Nachschub  in  Sachen  Anno  1602.  Ein  neues  Gebäude 
und  jede  Menge  Missionen  für  Fortgeschrittene  war- 
ten auf  den  Spieler.  Pünktlich  zum  Erscheinungster- 
min geben  wir  Tips  für  Veteranen  und  Neueinsteiger. 


Was  ist  neu? 

D  Sie  können  statt  der  norma- 
len Getreidemühle  jetzt  auch  ei- 
ne Wassermühle  bauen.  Sie  hat 
die  gleiche  Funktion,  kann  Ih- 
nen aber  auf  Inseln  mit  Flüssen 
zwei  Quadrate  Platz  sparen. 
H  Ihre  Gegner  lassen  sich 
nicht  mehr  von  Bäumen  und 
Wäldern  den  Weg  versperren. 
Wer  also  bis  jetzt  seine  Vertei- 
digung auf  Forstwirtschaft  ge- 
gründet hat,  muß  ein  für  alle- 
mal umdenken. 
E3  Taste  M:  Mit  einem  Tasten- 
druck markieren  Sie  Ihre  Trup- 
pen. Dies  dient  besonders  einer 
verbesserten  Ubersicht  im 
Kampf.  Ein  Kasten  auf  der  Mi- 
nimap und  die  Aktivierung  des 
Kampfmenüs  bei  der  Auswahl 
einer  Truppe  vereinfachen  die 
Handhabung  weiter. 
E2  Neuerdings  gibt  es  Inseln, 
deren  Größe  auch  dem  erfah- 
rensten Kapitän  die  Sprache 
verschlägt.  Der  größte  Inseltyp 
ist  mehr  als  doppelt  so  groß 
wie  bei  der  Anno  /  602- Voll- 
version. Sollte  sich  ein  Konkur- 
rent vor  Ihnen  auf  diesem  kost- 
baren Land  niederlassen,  kön- 
nen Sie  mit  ihm  auf  der  Insel 
siedeln.  Aber  Vorsicht:  Sehr  er- 
freut wird  Ihr  Gegner  nicht 
sein. 

H  Schneller  im  Kontor  und 
Marktplatz:  Sie  müssen  nicht 
mehr  die  Kiste  im  Kontor-/ 
Marktplatz-Menü  anklicken,  um 
sich  den  Warenbestand  der 
Stadt  anzusehen.  Ein  Doppel- 
klick genügt. 

S  Vulkanausbrüche:  Ab  und 
zu  bricht  ein  Vulkan  aus!  Seien 
Sie  darauf  gefaßt,  daß  Sie  Ge- 
bäude am  Fuße  eines  Vulkans 


verlieren.  Die  Lavabrocken  flie- 
gen ziemlich  weit  und  können 
weite  Teile  Ihrer  Siedlung  in 
Brand  stecken.  Sorgen  Sie  mit 
Feuerwehren  vor! 
Q  Eines  Ihrer  Schiffe  ist  ge- 
sunken? Damit  Sie  möglichst 
schnell  für  Ersatz  sorgen  kön- 
nen, zeigt  Ihnen  ein  Klick  auf 
die  Trümmer  im  Wasser,  welche 
Ladung  Sie  verloren  haben. 


Profi-Tips 


STÄDTEBAU 


D  Bauen  Sie  Ihr  Straßennetz 
aus  Quadraten  mit  6x6  Feldern 
Innenfläche  zusammen.  In  die- 
sen Quadraten  haben  Sie  dann 
Platz  für  8  Wohnhäuser  mit 
Straßenanschluß.  Außerdem 
bieten  diese  Quadrate  Platz  für 
einen  Holzfäller,  eine  Schaf- 
oder Rinderfarm  sowie  für  alle 
Plantagen. 

H  Versorgungsgebäude  wie 
Schulen,  Kapellen  etc.  brau- 
chen keinen  Straßenanschluß! 
Die  Schule  findet  wunderbar  in 
der  Mitte  einer  6x6  Felder- 
Wohnsiedlung  Platz. 
E3  Die  Einflußbereiche  von 
Feuerwehren  und  Ärzten  sollten 
sich  überschneiden.  Wenn  eine 
Epidemie  oder  ein  Brand  aus- 
bricht, können  Sie  so  eine  Aus- 
dehnung auf  benachbarte  Häu- 
ser vermeiden. 

E2  Sobald  Sie  können,  sollten 
Sie  die  Feldwege  durch  gepfla- 
sterte Steinstraßen  ersetzen. 
Marktkarren,  Arzte  und  Feuer- 
wehren kommen  so  schneller 
zu  ihrem  Ziel. 

H  Planen  Sie  frühzeitig  ein 
zentrales  Viertel  für  Versor- 
gungsbetriebe ein.  Sie  sparen 


Geld  und  Material,  wenn  Ge- 
bäude wie  Kirchen,  Badehäu- 
ser, Gastwirte  etc.  einen  mög- 
lichst großen  Bereich  ab- 
decken. Sonst  müßten  Sie  even- 
tuell zwei  Gebäude  an  den 
Rändern  errichten,  um  alle 
Wohnhäuser  abzudecken. 
S  Ihr  Lager  ist  voll?  Sie  wollen 
sich  wichtige  Baumaterialien 
für  ein  Gebäude  aufheben? 
Lagern  Sie  Uberschüsse  und 
wichtige  Baumaterialien  in  ei- 
nem Schiff.  So  sparen  Sie  sich 
ein  größeres  Kontor  und  müs- 
sen Ihren  Leuten  nicht  das  Bau- 
material vorenthalten. 
Q  Früher  oder  später  müssen 
Sie  Rohstoffe  von  anderen  In- 
seln importieren.  Suchen  Sie 
sich  deshalb  eine  möglichst 
große  Insel  mit  einem  Erzvor- 
kommen für  die  Wohnsiedlung. 
Mit  Ihrem  Schiff  suchen  Sie 


dann  schon  frühzeitig  die  ande- 
ren Inseln  nach  Rohstoffen  ab. 
E3  Versuchen  Sie,  den  Aufstieg 
Ihres  Volkes  auf  „Knopfdruck" 
zu  regeln.  Sorgen  Sie  zunächst 
für  die  verlangten  Bedarfsgüter 
und  errichten  Sie  dann  die  ge- 
wünschten sozialen  Einrichtun- 
gen. Sofern  genug  Baumaterial 
vorhanden  ist,  steigen  die  Häu- 
ser dann  blitzschnell  auf.  Sor- 
gen Sie  auch  für  genügend 
Nahrung,  um  den  schlagartigen 
Bevölkerungszuwachs  auch 
ernähren  zu  können. 
0  Sorgen  Sie  für  gleichmäßi- 
ges Wachstum!  Wenige  hoch- 
entwickelte Häuser  sind  viel  bes- 
ser als  viele  Wohnblöcke  auf 
niedriger  Entwicklungsstufe. 
EZIZ  Kirchen  lösen  Kapellen  in 
ihrer  Funktion  ab.  Der  Dom  er- 
setzt die  Kirche  und  die  Hoch- 
schule macht  die  normale  Schu- 


Hier  sehen  Sie,  wie  auf  vier  Inseln  die  Bedarfsgüter  für  die  Bewohner  der  Hauptin- 
sel angebaut  werden.  Um  die  verwöhnten  Aristokraten  bei  Laune  zu  halten,  müs- 
sen Sie  ganze  Schiffsladungen  von  Gebrauchsgütern  und  Nahrung  herbeischaffen. 
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le  überflüssig.  So  können  Sie, 
um  Kosten  zu  sparen,  das  je- 
weils untergeordnete  Gebäude 
abreißen. 


LAIMDWIRTSCHAFT 


Q  Ersetzen  Sie  später  im  Spiel 
Rinderfarmen  und  Schlachter 
durch  Getreidewirtschaft.  Ge- 
treideanbau ist  die  effektivste 
Nahrungsversorgung.  Auf  sehr 
kompakter  Fläche  kann  sehr  viel 
Nahrung  produziert  werden. 
H  Unterschätzen  Sie  nicht  den 
Fischer.  Auf  minimaler  Fläche 
trägt  er  gegen  sehr  geringe  Ko- 
sten zu  der  Nahrungsversor- 
gung bei.  Bauen  Sie  Fischerhüt- 
ten an  Küsten  mit  möglichst  viel 
tiefem  (dunkelblauem)  Wasser. 
H  Webstuben  und  Schaffar- 
men sollten  Sie  möglichst  bald 
durch  die  effektivere  Webereien 
und  Baumwollplantagen  erset- 
zen. 

E2  Wenn  Sie  bei  einer  Planta- 
ge oder  Farm  erst  die  Felder 
und  dann  das  Gebäude  bauen, 
sparen  Sie  Geld.  Die  Felder 
wachsen  nämlich  auch  ohne 
das  Gebäude.  Wenn  die  Felder 
reif  zur  Ernte  sind,  können  Sie 
das  Haus  bauen. 
H  Weiterverarbeitende  Betrie- 
be erst  bauen,  wenn  der  Roh- 
stoff-Lieferant die  ersten  Güter 
liefert.  Sonst  steht  der  Betrieb 
unnötig  still. 

H  Bauen  Sie  Getreide  nicht 
auf  bräunlichem  Boden  an.  Die 
Ernte  fällt  dort  nicht  gut  aus,  da 
der  Boden  nicht  sehr  fruchtbar 
ist. 


BERGBAU 


D  Es  gibt  zwei  Arten  von  Mi- 
nen: erschöpfliche  und  uner- 
schöpfliche. 

H  Bauen  Sie  zunächst  mit  ei- 
ner normalen  Mine  Erz  ab. 
Wenn  diese  kein  Erz  mehr  för- 
dert, das  Symbol  über  dem 
Berg  aber  erhalten  bleibt,  han- 
delt es  sich  meist  um  ein  uner- 
schöpfliches Vorkommen.  Erset- 
zen Sie  dann  die  kleine  Mine 
durch  eine  tiefe  Erzmine. 
O  Fördern  Sie,  soweit  mög- 
lich, von  mehreren  Seiten  aus 
einem  Berg.  So  erhalten  Sie  in 
der  gleichen  Zeit  mehr  Erz  bzw. 
Gold. 


VERSORGUIMG 


Q  Baumaterial  sollten  Sie  auf 
der  Hauptinsel  abbauen. 


H  Beobachten  Sie  die  Entwick- 
lung Ihrer  Warenbestände! 
Wenn  ein  Mangel  gemeldet 
wird,  ist  es  oft  zu  spät,  um  den 
Mißstand  noch  zu  beheben. 
E3  Wenn  Ihre  Erzmine  versiegt 
oder  Sie  noch  keine  tiefe  Mine 
bauen  können,  sollten  Sie  Erz 
einkaufen  und  in  Ihren  Betrie- 
ben verarbeiten.  Das  ist  weitaus 
billiger,  als  fertige  Erzeugnisse 
zu  importieren. 

Q  Produzieren  Sie  Uberschüs- 
sel So  sorgen  Sie  für  den  später 
wachsenden  Bedarf  vor. 
H  Manchmal  macht  es  Sinn, 
Güter  zu  importieren,  die  Sie 
auch  selbst  herstellen.  So  läßt 
sich  eine  Grundversorgung  si- 
cherstellen. Besonders  wichtig 
bei  Engpässen  durch  Dürre 
oder  Vulkanausbrüche. 


FIIMAIMZEIM 


E9  Fördern  Sie  frühzeitig  Gold 
für  den  Export.  Auch  Kleider 
sind  ein  Exportschlager. 
H  Vermeiden  Sie  es,  wertvolle 
Waffen  und  Werkzeuge  an  Ihre 
Konkurrenten  zu  verkaufen. 
Diese  Waren  sorgen  zwar  für 
Geld  in  der  Kasse,  stärken  Ihren 
Gegner  aber  mehr,  als  Ihnen 
vielleicht  lieb  ist. 
E3  Sobald  Ihr  Kassenstand  es 
erlaubt,  sollten  Sie  über  eine 
Steuersenkung  nachdenken.  Ihr 
Volk  wird  zufriedener  und  fragt 
weniger  Güter  nach. 
E2  Steuererhöhungen  sollten 
Sie  tunlichst  vermeiden.  Aus- 
nahme: Kurzfristige  Geldeng- 
pässe überbrücken.  Vergessen 
Sie  nicht,  die  Steuern  wieder  zu 
senken. 


EXPAlMSiaiM 


D  Sichern  Sie  sich  frühzeitig 
wichtige  Rohstoffinseln  durch 
ein  Kontor.  Lassen  Sie  sich  nicht 
die  besten  Inseln  von  Ihren  Kon- 
kurrenten vor  der  Nase  weg- 
schnappen. 

H  Richten  Sie  Handelsrouten 
für  neue  Inseln  ein. 
O  Um  den  Uberblick  über  Ihre 
Flotte  zu  behalten,  empfiehlt  es 
sich,  die  Schiffe  nach  den  Gü- 
tern, die  sie  transportieren,  zu 
benennen.  So  sagt  „Kakao- 
Gewürze"  mehr  aus  als  „See- 
wind". 

E2  Bei  sehr  weit  entfernten  In- 
seln lohnt  sich  der  Einsatz  von 
mehreren  Schiffen  zum  Trans- 
port der  Waren. 


Frühzeitig  haben  wir  uns  diese  Insel  mit  einem  Kontor  und  zwei  Marktplätzen 
gesichert.  Hier  gedeiht  Kakao  und  Wolle.  Besonders  wichtig:  Im  Berg  schlum- 
mert eine  reiche  Goldmine,  die  später  zur  Schmuckproduktion  gebraucht  wird. 


H  Handelsschiffe  verfügen 
über  mehr  Laderaum  als  Kriegs- 
schiffe und  sind  zudem  wider- 
standsfähiger. 

H  Wenn  Sie  neue  Inseln  besie- 
deln, nehmen  Sie  nur  so  viel 
Baumaterial  mit,  wie  Sie  dort 
wirklich  brauchen  bzw.  bringen 
Sie  Uberschüsse  wieder  zurück 
zur  Hauptinsel. 

Q  Sie  sollten  immer  ein  Schiff 
in  der  Hinterhand  halten,  mit 
dem  Sie  neue  Kolonien  grün- 
den, Inseln  erforschen  und  gele- 
gentliche Geschäfte  mit  Pira- 
ten/Konkurrenten machen. 
Außerdem  können  Sie  so 
schneller  ein  gesunkenes  Schiff 
ersetzen. 

E3  Bewaffnen  Sie  Ihre  Schiffe 
möglichst  mit  der  maximalen 
Kanonenzahl,  um  sich  gegen 
Angriffe  zu  schützen. 
ES  Bauen  Sie  viele  Marktplät- 
ze. Durch  die  zusätzlichen 
Marktkarren  erhöht  sich  die 
Effektivität  der  Betriebe. 


VERTEiaiGUIMG 


E9  Behalten  Sie  Ihre  Konkur- 
renten gut  im  Auge.  Aus  einem 
gut  gesinnten  Nachbarn  kann 
allzu  schnell  ein  Feind  werden. 
H  Achten  Sie  darauf,  daß  der 
Gegner  Sie  militärisch  nicht 
überholt.  Sonst  enden  Sie  als 
Kanonenfutter. 

H  Bevor  auch  nur  ein  einziger 
Soldat  an  Land  geht,  muß  er 
per  Schiff  transportiert  werden. 
Konzentrieren  Sie  Ihre  Rüstung 
also  zunächst  auf  eine  starke 
Flotte. 

C2  Wenn  ein  Krieg  nicht  mehr 


aufzuhalten  ist,  sollten  Sie  ge- 
nau beobachten,  auf  welche 
Schiffe  der  Gegner  seine  Solda- 
ten lädt.  Meist  lassen  sich  Land- 
kriege vermeiden,  indem  man 
rechtzeitig  diese  Schiffe  ab- 
fängt. 


IMGRIFF 


e: 

EB  Wenn  Sie  eine  starke  Flotte 
haben,  können  Sie  Ihren  Kon- 
kurrenten auch  ohne  Landtrup- 
pen entscheidend  treffen.  Ver- 
suchen Sie,  alle  gegnerischen 
Schiffe  zu  zerstören.  So  kommt 
die  Wirtschaft  des  Feindes  zum 
Erliegen. 

H  Sobald  Sie  die  Seeherr- 
schaft errungen  haben,  können 
Sie  die  Kontore  und  Werften 
des  Feindes  belagern.  So  kön- 
nen keine  Händler  mehr  anle- 
gen und  keine  Schiffe  nachge- 
baut werden. 

H  Sind  alle  von  See  erreichba- 
ren Gebäude  zerstört,  müssen 
Sie  mit  Landtruppen  eingreifen. 
Landen  Sie  die  Truppen  im 
Schutz  mehrerer  Schiffe  an.  So 
locken  Sieden  Gegner  an.  Be- 
vor dieser  Ihre  Truppen  angreift, 
laden  Sie  diese  wieder  ins 
Schiff.  Von  See  aus  können  Sie 
dann  die  feindlichen  Truppen 
vernichten.  Mit  dieser  Taktik 
können  Sie  mit  wenigen  Solda- 
ten ganze  Armeen  schlagen. 
Q  Planen  Sie  Ihre  Kriege  gut. 
Um  erfolgreich  zu  sein,  müssen 
militärische  Auseinandersetzun- 
gen schnell  und  präzise  ausge- 
führt werden.  Lange  Kriege  ko- 
sten sehr  viel  Geld  und  Material. 

Florian  Weidhase  ■ 
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Allgemeine  Tips 

Grandprix: 

Grand  Prix  Legends  von  Sierra  versetzt  den  Spieler 
in  das  Jahr  1 967.  In  unseren  Tips  erfahren  Sie  alles 
über  das  anspruchsvolle  Fahrmodell  und  die  besten 
Strategien  im  Rennen. 


GEIMERELLE  TIPS 


Graham  besser 
als  Dämon! 

Die  Umsfeigervon  FJ/?S  oder 
GP2  werden  anfangs  ihre  liebe 
Not  mit  den  antiquierten  Fahr- 
zeugen haben!  Die  Beschleuni- 
gung erscheint  im  Vergleich  zur 
heutigen  Leistung  eher  beschei- 
den. Beim  Abbremsen  haben 
Sie  das  Gefühl,  als  ob  die  Me- 
chaniker vergessen  hätten,  an 
Ihrem  Fahrzeug  Bremsen  zu 
montieren.  Aufgrund  der  fehlen- 
den Flügel  haben  Sie  nur  mini- 
malen Anpreßdruck,  so  daß  Sie 
bereits  bei  geringen  Fehlern  von 
der  Strecke  kreiseln.  Die  schma- 
len Profilreifen  sind  Ihnen  leider 
auch  keine  Hilfe  und  krallen 
sich  nur  sehr  zaghaft  in  den  As- 
phalt! 

Alles  in  allem  erwartet  Sie  eine 
Herausforderung  erster  Güte! 

Trockene  Theorie 

Um  das  Maximum  aus  einem 
Grand  Prix  herauszukitzeln, 


müssen  Sie  wissen,  wie  Sie  sich 
auf  der  Strecke  verhalten  soll- 
ten. Gerade  in  engen  Kurven 
können  Sie  wichtige  Zehntel 
verlieren.  Ein  zu  frühes  Heraus- 
beschleunigen aus  der  Biegung 
läßt  Sie  in  einer  spektakulären 
Pirouette  das  Rennen  beenden. 
Beschleunigen  Sie  hingegen  zu 
spät,  werden  Sie  vom  Hinter- 
mann kassiert. 

Fahren  Sie  die  Kurve  stets  von 
der  Außenbahn  an!  Denken  Sie 
daran,  rechtzeitig  vor  der  Bie- 
gung zu  bremsen.  Sobald  Sie 
Ihr  Lenkrad  mehr  als  nur  einen 
Hauch  eingeschlagen  haben, 
hat  ein  Bremsmanöver  fatale 
Folgen.  Ihre  Hinterräder  wer- 
den Sie  überholen  und  Sie  rut- 
schen von  der  Strecke. 
Schwarze  Bremsspuren  sind  die 
letzten  Zeugen  Ihrer  unüberleg- 
ten Aktion! 

Kurven  werden  an  drei  Punkten 
durchfahren.  Von  der  Außen- 
bahn am  Anfang  der  Kurve 
über  die  Innenbahn  des  Schei- 
telpunktes und  wieder  zur 


1 .  Lernen  Sie  die  Kurse  in-  und  auswendig.  Aufgrund  der  geringen 
Bremswirkung  müssen  Sie  auf  manchen  Strecken  bereits  in  die  Eisen 
steigen,  noch  bevor  Sie  die  Kurve  sehen. 

2.  Nehmen  Sie  sich  die  nötige  Zeit  für  die  Einstellungen  am  Fahr- 
zeug. Nur  mit  einem  auf  Ihre  Fahrweise  optimal  abgestimmten  Boli- 
den  können  Sie  die  optimalen  Zeiten  herausfahren.  Aber  nicht  nur 
schnelle  Zeiten  sind  der  Lohn  Ihrer  Mühe,  sondern  auch  ein  ent- 
spannteres  Fahren.  Nichts  ist  schlimmer,  als  wenn  Sie  in  den  Kurven 
mit  einem  nervösen  Fahrzeug  zu  kämpfen  haben.  Das  Risiko  eines 
Fehlers  steigt  dann  rapide  an. 

3.  Gehen  Sie  in  Lauerstellung!  Möchten  Sie  einen  ebenbürtigen 
Gegner  überholen,  so  erkunden  Sie  zuvor  seine  Stärken  und 
Schwächen.  Fahren  Sie  also  ein  paar  Runden  hinter  ihm  her  und 
schauen  Sie,  vor  welcher  Kurve  er  früh  bremst,  so  daß  Sie  noch  an 
ihm  vorbeiziehen  können.  Sobald  Sie  „ihre"  Kurve  entdeckt  haben, 
starten  Sie  bei  der  nächsten  Runde  den  Angriff! 


Augen  auf  und  durch:  Schikanen  sind  für  mutige  Fahrer  eine  gute  Gelegenheit, 
Boden  und  damit  Zeit  gutzumachen. 


Kurven  sind  das  Salz  in  der  Grand  Prix-Suppe.  In  ihnen  werden  Sekunden  ge- 
wonnen und  verloren.  Die  meisten  Uberholmanöver  finden  vor  einer  Kurve 
statt  oder  werden  direkt  nach  der  Kurve  eingeleitet,  wenn  der  Vordermann 
nicht  rechtzeitig  aufs  Gas  tritt! 


Außenbahn  des  Kurvenendes! 
Dadurch  befahren  Sie  automa- 
tisch die  Linie,  die  den  gering- 
sten Lenkeinschlag  erfordert. 
Sie  wissen  ja:  Je  geringer  Ihre 
Lenkausschläge  ausfallen,  desto 
schneller  können  Sie  fahren. 
Die  letzte  heikle  Stelle  einer 
Kurve  befindet  sich  an  ihrem 
Ausgang.  Sie  müssen  den  Be- 
schleunigungspunkt so  exakt 
wie  möglich  treffen,  um  auf  der 
nachfolgenden  Geraden  keine 
Geschwindigkeit  einzubüßen. 
Beschleunigen  Sie  daher,  so- 
bald Sie  das  Lenkrad  fast  wie- 
der in  Neutralstellung  gebracht 
haben! 


Ein  besonderes  Augenmerk  ver- 
dienen die  Schikanen.  In  der 
Regel  sind  sie  so  gebaut,  daß 
Sie  sie  mit  leichten  Lenkbewe- 
gungen durchfahren  können. 

Zusammenfassend  müssen  Sie 
also  folgencie  Grunciregeln  in 
Kurven  berücksichtigen: 
ES  Eine  Kurve  wird  stets  von 
der  Außenbahn  in  Angriff  ge- 
nommen. 

H  Bremsen  und  Beschleunigen 
ist  in  Biegungen  tabu! 
3  Im  Scheitelpunkt  der  Kurve 
sollte  sich  der  Bolide  so  nahe 
wie  möglich  am  Fahrbahnrand 
der  Kurveninnenseite  befinden! 
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Ausnahmen  von 
der  Regel 

Sobald  Ihre  Reifen  spürbar  ab- 
bauen oder  während  eines  Re- 
genrennens gelten  andere  Richt- 
linien! Da  die  Risiken  eines  Ab- 
fluges bei  Geradeausfahrten 
sehr  gering  sind,  müssen  Sie  bei 
schlechter  Bodenhaftung  die 
Kurve  ^.verkürzen". 
Fahren  Sie  also  in  die  Kurve 
hinein  und  bremsen  Sie  Ihr 
Fahrzeug  sehr  stark  ab.  Lenken 
Sie  nun  so  scharf  wie  möglich 
ein,  um  in  der  geringstmögli- 
chen Zeit  die  Kurve  zu  nehmen. 
Danach  stellen  Sie  Ihre  Räder 
auf  Geradeausfahrt  und  geben 
wieder  Vollgas.  Sie  werden  mit 
diesem  Manöver  sicherlich  kei- 
ne Zeit  gutmachen,  aber  mit  al- 
ten Schlappen  oder  auf  nasser 
Fahrbahn  haben  Sie  damit  die 
geringsten  Zeitverluste. 

Wenn  Ihnen  ein  Gegner  dicht 
auf  die  Pelle  rückt,  plant  er,  Sie 
in  wenigen  Sekunden  zu  über- 
holen. Meist  eignet  sich  dafür 


Bevor  der  Gegner  zum  Überholen  an- 
setzt, wechseln  Sie  auf  die  Innenseite 
und  schneiden  ihm  somit  den  Weg  ab! 


die  nächste  Kurve.  Er  versucht 
also,  in  Ihrem  Windschatten 
Geschwindigkeitsüberschuß 
aufzubauen.  Kurz  bevor  Sie 
bremsen,  wird  er  auf  die  Innen- 
seite ausscheren,  um  Sie  vor 
dem  Scheitelpunkt  der  Kurve  zu 
kassieren.  Sie  hingegen  werden 
es  ihm  so  schwer  wie  möglich 
machen. 

Beobachten  Sie  den  Kollegen  im 
Rückspiegel  und  wechseln  Sie 
die  Spur,  sobald  er  zum  Uber- 
holen ansetzt.  Dem  verärgerten 
Gegner  bleibt  jetzt  nichts  ande- 
res übrig,  als  schleunigst  zu 
bremsen,  um  nicht  auf  Sie  auf- 
zulaufen (keine  Angst,  er  wird 
bremsen!).  Da  Sie  sich  nun  nicht 
mehr  auf  der  Ideallinie  befin- 
den, müssen  Sie  natürlich  einen 
Zeitverlust  beim  Durchfahren 
der  Biegung  in  Kauf  nehmen. 
Einen  gegnerischen  Angriff  auf 
der  Außenseite  der  Kurve  brau- 
chen Sie  nicht  zu  befürchten. 
Der  Pilot  müßte  dabei  wesent- 
lich mehr  Wegstrecke  als  Sie 
zurücklegen  und  der  Abstand 
würde  sich  dadurch  noch  weiter 
vergrößern ! 

Über-  und  Untersteuern 

Ein  perfekt  abgestimmtes  Auto 
werden  Sie  nie  erhalten!  Das 
liegt  ganz  einfach  daran,  daß 
sich  im  Laufe  des  Rennens  das 
Fahrverhalten  permanent  än- 
dert. Mit  jeder  Runde  verbrau- 
chen Sie  Treibstoff.  Ihr  Auto 
wird  dadurch  leichter  und  der 
Schwerpunkt  verlagert  sich  ste- 


tig nach  vorne.  Aber  auch  der 
Reifenverschleiß  spielt  eine  nicht 
zu  unterschätzende  Rolle.  Je 
stärker  die  Reifen  abbauen,  de- 
sto mehr  wird  Ihr  Wagen  über- 
steuern, da  die  Hinterräder 
nicht  mehr  genug  Grip  in  den 
Kurven  bieten. 

Die  große  Gefahr  beim  Über- 
steuern liegt  darin,  daß  sich  der 
Wagen  in  der  Kurve  schnell 
wegdrehen  kann.  Sobald  Sie 
merken,  daß  Sie  die  Bodenhaf- 
tung verlieren,  ist  es  bereits  zu 
spät.  Lauschen  Sie  daher  den 
Reifen.  Sollten  diese  quietschen, 
befinden  Sie  sich  kurz  vor  dem 
Ausbrechen.  Heben  Sie  darauf- 
hin Ihren  Gasfuß  leicht  an  und 
verringern  Sie  so  die  Geschwin- 
digkeit, um  die  Straßenlage  zu 
stabilisieren.  Ein  untersteuern- 
der Wagen  hingegen  kann  die 
Kurve  nicht  eng  genug  nehmen. 
Die  Vorderräder  bieten  nicht 
genügend  Haftung,  so  daß  das 
Fahrzeug  über  die  Vorderreifen 
schiebt  und  diese  beim  Bremsen 
schneller  blockieren.  Das  Ergeb- 
nis sind  unangenehme  Brems- 
platten und  die  Tatsache,  daß 
Sie  Kurven  nur  noch  langsam 
risikolos  passieren  können. 

Überholmanöver 

Ein  Rennen  kann  man  nur  dann 
gewinnen,  wenn  man  die  ver- 
schiedenen Überholmanöver 
beherrscht.  Zwei  der  gängigsten 
Varianten  sind  nachfolgend  auf- 
geführt: 

1.  Die  häufigste  Gelegenheit 
wird  sich  Ihnen  vor  einer  engen 
Kurve  bieten,  wo  Ihr  Vorder- 
mann stark  abbremsen  muß. 
Einen  Wimpernschlag  bevor  Ihr 
zukünftiger  Hintermann  bremst, 
scheren  Sie  aus  seinem  Wind- 


Wählen  Sie 
zwischen 
zwei  Übeln 
das  geringere. 
Da  Ihr  Fahr- 
zeug mit  der 
Zeit  stärker 
untersteuert, 
sollten  Sie 
sich  zu  Beginn 
des  Rennens 
für  einen 
leicht  über- 
steuernden 
Wagen  ent- 
scheiden. 


Diese  Standardsituation  müssen  Sie 
auf  allen  Strecken  beherrschen.  Kurz 
bevor  der  Vordermann  abbremst,  sche- 
ren Sie  auf  die  Innenbahn  aus  und  las- 
sen ihn  Ihre  Auspuffgase  schnüffeln. 


Heiße  Schikonenduelle  für  coole  Pilo- 
ten! Dieser  Uberholvorgang  mu6  gut 
geübt  und  mit  Liebe  zum  Detail  aus- 
geführt werden,  um  nicht  mit  dem 
Kollegen  zu  kollidieren! 


schatten  aus  und  fahren  auf  die 
Innenseite  der  Kurve!  Dadurch 
verhindern  Sie,  daß  Ihr  Gegner 
die  Ideallinie  befahren  kann.  Er 
muß  also  auf  die  ungünstige 
Seite  ausweichen  und  die  Kurve 
in  einem  spitzeren  Winkel  neh- 
men als  nötig.  Dadurch  veran- 
lassen Sie  ihn,  noch  mehr  Ge- 
schwindigkeit zu  reduzieren.  Sie 
quetschen  sich  neben  ihm  durch 
die  Biegung  und  mit  etwas 
Glück  schaffen  Sie  es,  noch  vor 
dem  Scheitelpunkt  in  Führung 
zu  gelangen.  In  diesem  Falle 
gehört  die  Kurve  Ihnen  und  der 
Kollege  wird  sich  in  dieser  Bie- 
gung nicht  mehr  zur  Wehr  set- 
zen. Im  Scheitelpunkt  der  Kurve 
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1.  Die  Computergegner  sind  alles  andere  als  Draufgänger.  Wenn  Sie  es  nicht  provozieren,  werden  Sie 
nicht  angefahren.  Sobald  Sie  sich  neben  einem  Gegner  befinden  und  auf  ihn  einlenken,  wird  er  klein  bei- 
geben und  der  drohenden  Gefahr  ausweichen.  So  können  Sie  ihn  vor  Kurven  von  der  Ideallinie  abdrän- 
gen, so  daß  Sie  ein  leichtes  Spiel  bei  Positionskämpfen  haben! 

2.  Sicher  ist  sicher!  Das  scheint  sich  Ihr  Prozessor  auch  zu  denken,  so  daß  er  seinen  Fahrern  befiehlt,  et- 
was früher  als  nötig  vor  Kurven  zu  bremsen.  Die  virtuellen  Fahrer  verschenken  dadurch  einige  Zehntel, 
die  Sie  zum  Überholen  nutzen  dürfen.  Ihre  besten  Chancen  lauern  daher  vor  engen  Kurven! 


befinden  Sie  sich  automatisch 
auf  der  Ideallinie,  so  daß  Sie 
schon  ein  paar  Zehntel  vor  dem 
Gegner  Vollgas  geben  dürfen! 
2.  Da  eine  Schikane  meist  aus 
zwei  flachen  Kurven  besteht, 
kann  sie  mit  wesentlich  höherer 
Geschwindigkeit  durchfahren 
werden  als  herkömmliche  Kur- 
ven. Darin  liegt  auch  der  Reiz 
und  die  Gefahr  bei  einem  Uber- 
holvorgang. 

Kurz  vor  der  ersten  Biegung 
verlassen  Sie  wieder  den  Wind- 
schatten und  schneiden  dem 
Gegner  die  Ideallinie  ab!  Auf- 
grund der  schnellen  Kurven- 
kombination müssen  Sie  bis 
zum  Ausgang  der  Schikane  ne- 
beneinander herfahren!  Sollte 
die  erste  Kurve  die  gleiche 
Schärfe  wie  die  zweite  aufwei- 
sen, hat  keiner  der  Fahrer  einen 
Vorteil,  da  jeder  einmal  die  In- 
nen- und  einmal  die  Außenseite 
befahren  muß.  Hier  entscheidet 
lediglich  die  fahrerische  Überle- 
genheit über  Erfolg  oder  Mißer- 
folg. Einen  kleinen  Vorteil  ha- 
ben Sie  als  Angreifer,  wenn  die 
erste  Biegung  nicht  ganz  so 
scharf  ausfällt  wie  die  zweite: 
Da  Sie  sich  in  der  Mitte  der 
Schikane  bereits  neben  dem 
Gegner  befinden,  muß  er  im 
Scheitelpunkt  der  zweiten  Kurve 
wesentlich  langsamer  fahren  als 
Sie.  Zwar  befahren  Sie  die  län- 
gere Außenbahn,  aber  dafür 
haben  Sie  ein  paar  Stundenkilo- 
meter mehr  auf  dem  nicht  vor- 
handenen Tacho  und  können 
zudem  eher  beschleunigen  als 
der  ausgetrickste  Kollege. 

Ein  Beispielrennen  in 
Zandfoort 

Wie  Sie  sehen,  sind  in  der  Gra- 
fik einige  wichtige  Informatio- 
nen versteckt!  Die  Zahlen  in  den 
Kurven  geben  Ihnen  die  Höchst- 
geschwindigkeit an,  mit  der  Sie 
die  jeweiligen  Biegungen  mit 
frischen  Reifen  und  optimal  ein- 
gestelltem Wagen  durchfahren 


VöHgas 

Tarzanb.  Vä/  Huzaren  Vlak 

Die  einzigen  Chancen  zum  Uberholen  befinden  sich  auf  der  Start-  und  Zielgera- 
den sowie  in  der  Hugenholzbocht  und  der  Hunzerug! 


Als  guter  Einsteigerkurs  bietet 
sich  Zandfoort  an.  Die  Strecke 
besticht  durch  faire  Kurven  und 
eine  überschaubare  Straßen- 
führung. Lediglich  in  der  Pulle- 
veld,  einer  Rechtskurve  im  letz- 
ten Viertel,  die  über  eine  An- 
höhe führt,  haben  Sie  mit  einge- 
schränkter Sicht  zu  kämpfen. 
Sobald  der  Flaggenposten  die 
grüne  Fahne  gesenkt  hat,  geben 
Sie  logischerweise  Vollgas.  Da 
Sie  in  drei  Reihen  starten,  sind 
Überholmanöver  in  den  ersten 
Sekunden  sehr  riskant.  Suchen 
Sie  sich  lieber  ein  sicheres 
Plätzchen  am  linken  Fahrbahn- 
rand und  achten  Sie  auf  den 
Verkehr  vor  Ihnen.  Da  die  Rei- 
fen noch  nicht  auf  Betriebstem- 
peratur angewärmt  wurden,  ha- 
ben Sie  noch  nicht  die  nötige 
Bodenhaftung,  um  sich  auf  Posi- 
tionskämpfe einzulassen.  Gene- 


Vor  der  letzten  Rechtskurve  des  Kur- 
ses scheint  die  Strecke  abrupt  auf- 
zuhören. Fahren  Sie  vorsichtig  durch 
die  Biegung!  Vielleicht  blockiert  ja  ein 
defektes  Fahrzeug  die  Fahrbahn! 

können.  Die  farbig  unterlegten 
Streckenabschnitte  vermitteln  Ih- 
nen, wie  riskant  ein  Überhol- 
manöver in  dem  jeweiligen  Sek- 
tor ist.  Grün  bedeutet  demnach 
nicht,  daß  Sie  hier  stets  die  be- 
sten Überholmöglichkeiten  ha- 
ben, sondern  lediglich,  daß  Sie 
hier  die  wenigsten  Unfall-  und 
Abflugrisiken  eingehen.  Die  be- 
sten Überholpunkte  sind  durch 
runde  Tafeln  gekennzeichnet. 


4m 


rell  müssen  Sie  daher  in  der  er- 
sten Runde  wie  auf  rohen  Eiern 
fahren.  Vor  der  ersten  Rechts- 
kurve, der  Tarzanbocht,  staut 
sich  das  Feld  und  Sie  müssen 
früh  bremsen,  um  mit  höchstens 
55  mp/h  durch  das  Hindernis 
zu  kommen.  Den  folgenden  Ab- 
schnitt bis  zur  Hugenholzbocht 
nutzen  Sie,  um  auf  den  Vorder- 
mann aufzuschließen.  Kurz  vor 
der  53  mp/h-langsamen  Links 
leiten  Sie  das  erste  Überhol- 
manöver ein!  Sollte  das  Feld 
noch  sehr  kompakt  unterwegs 
sein,  haben  Sie  gute  Chancen, 
sogar  zwei  Plätze  gutzuma- 
chen. 

Wie  Sie  gleich  sehen  werden, 
wird  Ihr  Vordermann  nach  links 
ausscheren,  um  den  Kollegen 
auf  der  Innenbahn  zu  überho- 
len. Das  Besondere  daran  ist, 
daß  der  Überholte  nicht,  wie 
heutzutage  üblich,  dem  Angrei- 
fer die  Tür  ins  Gesicht  schmeißt 
und  sich  mit  unfairen  Mitteln  der 
Blamage  zu  entziehen  versucht. 
Mehr  noch:  Er  macht  dem  Kolle- 
gen bereitwillig  Platz  und  läßt 
ihn  passieren.  Damals  waren 
die  Fahrer  eben  noch  Gentle- 
men  und  das  Image  war  wichti- 
ger als  die  WM-Punkte! 
Nun  haben  Sie  zwei  entschei- 
dende Vorteile!  Sie  können 
ebenfalls  die  Lücke  für  einen 
Überholvorgang  nutzen  und  so- 
gar etwas  früher  als  Ihr  linker 
Vordermann  beschleunigen. 
Das  bedeutet,  daß  Sie  mit  etwas 
höherem  Speed  die  Kurve  ver- 
lassen und  auf  der  angrenzen- 
den Geraden  soviel  Geschwin- 
digkeitsüberschuß erzielen,  um 
auch  diesen  Kollegen  nach  hin- 
ten zu  verweisen! 
Ausgangs  der  Hugenholzbocht 
sollten  Sie  bereits  das  Getriebe 
des  Vordermanns  erkennen.  Die 
kurze  Passage  zur  Zijn  Veld  ist 
Ihre  neue  Chance,  die  Fans  zu 
beeindrucken. 


Ihr  Vordermann  plant  ebenfalls,  seinen  in  Front  liegenden 
Kollegen  zu  überholen.  Das  ist  Ihre  Chance,  als  lachender 
Dritter  aus  der  Kurve  zu  fahren! 


Fair  geht  vor!  Großzügig  macht  der  Überholte  dem  Über- 
holenden Platz.  Das  ist  Ihre  Chance,  Gas  zu  geben  und  sich 
durch  diese  Lücke  hindurchzuquetschen. 


PCGames  12/98    2  63 


TIPS&TRICKSI 


Geben  Sie  frühzeitig  Gas,  bevor  der  Ferrari  mit  der  Nummer  16  die  Lücke  wie- 
der schließt! 


Die  Gelegenheit  gönnt  Ihnen  keine  Pause!  Bereits  ausgangs  der  Hugenholz- 
bocht  lächelt  Ihnen  Fortuna  ein  weiteres  Mal! 


Nehmen  Sie  die  Einladung  an 
und  lenken  Sie  rechtzeitig  nach 
links,  bevor  Sie  zu  dicht  auffah- 
ren und  womöglich  noch  ab- 
bremsen müssen.  Da  die  Strecke 
nun  leicht  ansteigt,  können  Sie 
sich  nur  langsam  am  gegneri- 
schen Piloten  vorbeischieben. 
Allerdings  befinden  Sie  sich  auf 
der  günstigeren  Linie  zur  Zijn 
Veld,  so  daß  Sie  der  Kollege 
ohne  Gegenwehr  passieren 
läßt,  sobald  Sie  sich  auf  glei- 
cher Höhe  mit  ihm  befinden. 
Die  beiden  kommenden  Rechts- 
kurven Jan  de  Wyker  und 
Scheivlak  werden  routinemäßig 


mit  110  mp/h  und  85  mp/h 
durchfahren.  Der  kommende 
Abschnitt  bis  hin  zur  Panorama- 
bocht  ist  eine  große  Herausfor- 
derung. Die  schnellen  Kurven 
verlangen  enorme  Konzentra- 
tion und  exaktes  Fahren.  Sie 
verlieren  erst  dann  keine  Zeit, 
wenn  die  Reifen  in  den  Biegun- 
gen leicht  quietschen.  Aber  sei- 
en Sie  vorsichtig!  Sie  befinden 
sich  am  Limit  und  Ihr  Wagen 
kann  jederzeit  ausbrechen. 
Achten  Sie  auf  leichtes  Schlin- 
gern! Bevor  die  Situation  un- 
kontrollierbar wird,  heben  Sie 
Ihren  Fuß  vom  Gas,  ohne  je- 


Vor  der  Start-  und  Zielgeraden  bietet  sich  Ihnen  eine  weitere  Überholmöglich- 
keit, ohne  nennenswerte  Risiken  eingehen  zu  müssen.  Rücken  Sie  dem  Gegner 
zwischen  Pulleveld  und  Huzaren  Vlak  auf  die  Pelle. 


Sobald  Sie  sich  auf  der  Geraden  be- 
finden, wechseln  Sie  auf  die  rechte 
Fahrbahnseite.  Um  genügend  Ge- 
schwindigkeit aufzubauen,  ist  es 
wichtig,  daß  Sie  vor  Ihrem  Gegner 
aus  der  Kurve  herausbeschleunigen! 

doch  zu  bremsen.  Mit  leichten 
(! !)  Gegenlenkbewegungen  kön- 
nen Sie  den  Wagen  in  der  Re- 
gel abfangen.  Riskieren  Sie  im 
Notfall  lieber  einen  leichten 
Ausflug  ins  Gras,  als  den  Wa- 
gen durch  hektische  Aktionen 
auf  der  Straße  zu  halten.  Dieses 
Unterfangen  scheitert  meist  be- 
reits im  Ansatz  und  Ihr  Wagen 
fliegt  unkontrolliert  von  der  Pi- 
ste. Oft  prallen  Sie  gegen  einen 
Begrenzungszaun,  der  Ihr  Fahr- 
zeug zudem  stark  beschädigen 
kann.  Bei  einem  leichten  Aus- 
flug ins  Grün  hingegen  können 
Sip  den  Roliden  noch  kontrollie- 
ren und  wieder  zurück  auf  die 
Straße  lenken!  In  wenigen  Se- 
kunden durchfahren  Sie  die  be- 
reits erwähnte  Pulleveld,  die  Ih- 
nen keinen  Einblick  in  den 
Straßenverlauf  gönnt.  Mit  vor- 
sichtigen 85  mp/h  und  zwei 
wachen  Augen  hält  sich  das 
Risiko  in  Grenzen.  Auch  Ihre 


Nur  mit  dem  Geschwindigkeitsüber- 
schuß, den  Sie  sich  ausgangs  der  letz- 
ten Kurve  angeeignet  haben,  können 
Sie  sich  langsam  am  Gegner  vorbei- 
quälen! Die  lange  Gerade  gibt  Ihnen 
dafür  ausreichend  Zeit! 

Gegner  sind  sich  der  Gefahr 
bewußt,  so  daß  auch  sie  vor- 
sichtiger an  diese  Kurve  heran- 
fahren! Dadurch  haben  Sie  wie- 
der die  Möglichkeit,  auf  den 
neuen  Vordermann  aufzuschlie- 
ßen und  den  letzten  Uberhol- 
vorgang zu  starten! 
Dieses  klassische  Manöver  be- 
darf keiner  großartigen  Worte. 
Scheren  Sie  einfach  nach 
rechts  aus  und  überholen  Sie 
den  Gegner  auf  der  langen 
Start-  und  Zielgeraden.  Sollte 
Ihre  Aktion  nicht  von  Erfolg  ge- 
krönt sein,  so  haben  Sie  immer 
noch  eine  gute  Chance,  vor  der 
Kurve  nach  Start  und  Ziel,  der 
Tarzanbocht,  das  Manöver 
erfolgreich  zu  beenden. 
Schließlich  befinden  Sie  sich 
bereits  auf  der  Innenbahn.  Und 
nun  alles  noch  ein  paarmal  von 
vorn! 

Peter  Gunn  ■ 

e-Mail:  haegar@pop-hannover.de 


LEGEIMDEHI  IM  ilMTERIMET 


Hoben  Sie  Geschmack  an  der  guten  alten  Zeit  bekommen?  Interes- 
sieren Sie  sich  für  die  Helden  und  Fahrzeuge  der  vergangenen  Ta- 
ge? Dann  müssen  Sie  unbedingt  folgende  Internet-Site  besuchen: 
http :  //vAow .  ddavid,  com/f  ormulal/ 


.^jvi  Hm^itn    Mtfia      buchen  i 


The  Story  :  i  ü!. 
Gnuici  Prix 


Besuchen  Sie  eine  der  informativsten  Sites  aus  der  Vergangenheit!  Liebe- 
voll gezeichnete  Grafiken  der  Boliden  und  ausführliche  Beschreibungen 
warten  auf  den  Interessierten  Fl -Fan! 
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Allgemeine  Spieletips 

IMHL  33 

Wie  jedes  Jahr  um  diese  Zeit  beglückt  uns  EA  Sports 
mal  wieder  mit  einer  Neuauflage  der  Eishockey-Si- 
mulation NHL  Um  in  der  Liga  erfolgreich  zu  sein,  ge- 
ben wir  Ihnen  Tips  zur  Mannschaftsaufstellung  und 
die  besten  Strategien  an  die  Hand. 


Die  folgende  Liste  enthält  die  Namen  der  Mitwirkenden,  die  in  NHL 
99  auch  als  Spieler  gespeichert  sind.  Um  diese  Spieler  anzuschau- 
en und  in  Ihr  Team  aufzunehmen,  müssen  Sie  „Spieler  erstellen" 
wählen  und  dann  einen  Namen  aus  der  Liste  eingeben.  Beantwor- 
ten Sie  die  Frage,  ob  Sie  einen  neuen  Spieler  mit  diesem  Nomen  er- 
stellen möchten,  mit  JA.  Achten  Sie  auf  die  Liga!  Wenn  Sie  NHL 
spielen  und  die  Voreinstellung  auf  International  ist,  können  Sie  die 
Spieler  nicht  in  Ihr  Team  nehmen.  Bis  auf  den  Namen  können  Sie 
alle  Werte  ändern.  Besonders  witzig  ist  der  Riese  Bill  Kim  und  der 
Zwerg  Juan  Jacyna.  Viel  Spaß! 


Dave  McCarthy 

Troy  Church 

John  Rix 

Ken  Saybr 

Jason  Bulbrook 

Jeff  Dyck 

Jennifer  Campbell 

Suzan  Smith 

Bruce  Cochrane 

Brian  Coleman 

Tom  Papadotos 

Mike  Smith 

David  Pierce 

Tedd  Stj-eibel 

Mark  Mcintyre 

Denise  Brown 

Chris  Deos 

Andrew  Chan 

Mike  Mann 

Andy  Harris 

Matt  Kernachan 

Vince  Nason 

Juan  JcKyna  (Gew.:l  kg) 

Martin  McQueen 

Luise  Read 

Ted  Nugent 

Tim  Lewinson 

Bill  Kim  (Größe:568  cm) 

Gregg  Haggman 

David  Orne 

Bruce  McMillan 

Rob  Bailey 

Zech  Prinz 

Mark  Lesser 

Victoria  Wong 

Chris  Wallace 

John  Harvey 

Jeremy  Walker 

Kyle  Seiler 

Jan  Lenferink 

Mark  Johnston 

Colin  Cox 

Jay  MacDonald 

Jeff  Buchwitz 

Darcy  Gog 

Hong  Chin 

JeffMair 

Mit  knappen  6  Metern 
Körpergröße  kann  ,,Bill 
Kim"  aufwarten.  Im 
krassen  Gegensatz  sein 
schmächtiger  Kollege 
„Juan  Jacyna^'  mit  nur 
1  kg  Gewicht. 


Schüsse  von  der  blauen  Linie  sind  meistens  eine  schlechte  Idee.  Nur  in  den  sel- 
tensten Fällen  (weniger  als  1 0  Prozent)  ergibt  sich  hieraus  ein  direktes  Tor. 


Einstieg  und  Allgemeines: 

a  Wie  schon  bei  NHL  98 
benötigen  Sie  ein  Gomepod  mit 
mindestens  vier  Knöpfen.  Wir 
empfehlen  jedoch  ein  Päd  mit 
mindestens  acht  Knöpfen,  denn 
nur  so  können  Sie  aus  dem  Spiel 
heraus  auch  die  taktischen  Maß- 
gaben für  Ihr  Team  geben.  Bele- 
gen Sie  einen  Knopf  mit  der  Op- 
tion zum  Reihen-Wechsel  und  ei- 
nen Knopf  mit  der  Anwahl  der 
Coach-Strategies.  Spielen  Sie 
grundsätzlich  mit  automatischem 
Reihenwechsel  bzw.  ausgeschal- 
tetem Wechsel,  sollten  Sie  diesen 
Knopf  für  eine  andere  Funktion 
(beispielsweise  um  den  Torwart 
schnell  heraus-  oder  hereinzu- 
nehmen) verwenden.  Sinnvoll  ist 
es  auch,  einen  Knopf  mit  dem 
„Speedlimit"  zu  belegen.  So 
können  Sie  den  gewählten  Spie- 
ler abrupt  abstoppen,  um  zum 
Beispiel  nicht  in  ein  Abseits  zu 
rasen.  Ebenfalls  als  eine  sehr 


gute  Idee  hat  sich  die  Tastenbele- 
gung „Letzter  Mann"  erwiesen. 
Auf  diese  sollten  Sie  auf  keinen 
Fall  verzichten,  denn  bei  Tasten- 
druck können  Sie  so  schnell  mit 
dem  letzten  Mann  skaten  und 
angreifen  und  müssen  nicht  erst 
lang  „durchzappen". 
H  Zu  Beginn  sollten  Sie  den 
Schwierigkeitsgrad  „Rookie" 
wählen  und  ein  Spiel  mit  einer 
starken  Mannschaft  wie  den 
North-America-Allstars  oder 
den  World-Allstars  gegen  ein 
schwaches  Team  (Italien  ist  da 
die  beste  Wahl)  wagen.  Der 
Einsteiger-Schwierigkeitsgrad 
„Beginner"  ist  eigentlich  nur  für 
absolute  NHL-Neulinge  zu 
empfehlen,  da  die  Teams  in 
dieser  Einstellung  wirklich  (zu) 
leicht  zu  besiegen  sind.  Zu- 
dem sind  die  Torhüter  in  dieser 
Stufe  einfach  zu  schwach  und 
bereiten  Sie  somit  nicht  gut 
auf  schwerere  Stufen  und  bes- 
sere Gegner  vor.  Außerdem 


Durch  die  verbesserten  Powerplay-Spielzüge  wirken  sich  Strafzeiten  nun  we- 
sentlich verheerender  aus. 
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Wie  immer  können  Sie  sich  auch  diesmal  ihre  Traum-Mannschaft 
zusammenstellen.  Entweder  gehen  Sie  ins  Trade-Menü  (wenn  Sie 
eine  ganze  Saison  mit  Ihrem  Dream  Team  spielen  wollen)  und  tau- 
schen dort  fröhlich  herum  oder  aber  Sie  stellen  sich  eine  der  beiden 
EA-Teams  zusammen:  EA  Blades  und  EA  Storm.  Leider  ist  es  immer 
noch  nicht  möglich,  mit  den  beiden  EA-Teams  die  Saison  oder  ein 
Turnier  zu  bestreiten.  Auch  diesmal  ist  die  Wahl  der  besten  Mann- 
schaft eine  Qual,  da  es  viele  gleichwertige  Stars  gibt.  Gegenüber 
den  Vorjahren  sind  viele  ,,Altstars"  abgewertet  worden  und  neue 
Gesichter  sind  durchaus  einen  Blick  auf  deren  Ratings  wert.  So  ist 
es  zum  ersten  Mal  nicht  unbedingt  vonnöten,  den  NHL-Oldie  und 
vielleicht  besten  Spieler  aller  Zeiten,  Wayne  Gretzky,  mit  ins  Team 
aufzunehmen.  Es  gibt  mittlerweile  viele  gleichwertige  Spieler,  die 
aber  nicht  über  einen  so  großen  Namen  verfügen.  Wir  haben  für 
Sie  einmal  ein  extrem  starkes  Team  zusammengestellt.  Beachten  Sie, 
daß  wir  nur  die  benötigten  Reihen  auflisten.  Zu  diesen  Reihen  kön- 
nen Sie  noch  weitere  Spieler  in  der  „Hinterhand"  halten  und  ihnen 
bei  Bedarf  das  Trikot  anziehen. 


Das  Dream  Team  im  Überblick: 

1 .  Reihe:  LeClerk  -  Sacic  -  Jagr 

2.  Reihe:  Kariya  -  Lindros  -  Seianne 

3.  Reihe:  Tkachuk  -  Modano  -  Bure 

4.  Reihe:  Bondra  -  Fedorov  -  Francis 


Defense: 

1 .  Reihe:  Lidstrom  -  Pronger 

2.  Reihe:  Ozolinsh  -  Bourque 

3.  Reihe:  Chelios  -  Niedermayer 


Goalies:  Hasek  -  Roy     Extra  Attackers:  Lindros  -  Sacic 


sind  olle  Regeln  abgeschaltet, 
und  so  ist  die  Stufe  allenfalls 
als  Arcade-Modus  zu  gebrau- 
chen. 

E3  Der  Speedknopf  wird 
schnell  zu  Ihrem  besten 
Freund.  Doch  Achtung:  Wenn 
Sie  ^.Erschöpfung"  eingestellt 
haben,  müssen  Sie  Ihren  Spie- 
lern auch  Pausen  gönnen.  End- 
loses Rasen  ist  nicht  drin! 
C2  Das  Gamepad  sollten  Sie 
eigentlich  nur  fest  auf  einen 
einzigen  Spieler  einstellen, 
wenn  Sie  mit  mehreren  Spie- 
lern an  einem  PC  oder  im 
Netzwerk  spielen. 
S  In  den  Optionen  können  Sie 
die  Feldgröße  auf  „Internatio- 
nal" und  „NHL"  stellen.  Konkret 
heißt  das,  daß  das  NHL-Feld 
wesentlich  kleiner  ist  (wie  Sie  es 
aus  den  Vorversionen  gewohnt 
sind),  während  die  internationa- 
le Eisfläche  gigantisch  wirkt.  Als 
Übungsmodus  empfiehlt  sich 
aber  durchaus  das  größere 
Feld,  da  hier  durch  den  Raum- 
gewinn das  Paßspiel  geübt  wer- 
den kann.  Einen  technischen 
Nachteil  hat  die  Größe  des  Fel- 
des aber  durchaus:  In  der  Ka- 
mera-Einstellung 1 ,  2  und  sogar 
3  (Tasten)  werden  die  Spieler 
auf  Monitoren  unter  1  7"  zu  wu- 
selnden Minisportlern. 
Q  Als  ideale  Kamera-Einstel- 
lung hat  sich  die  Position  von 


oben  (Taste  2)  bewährt.  Nur 
Spieler  mit  einem  15-Zöller 
oder  weniger  sollten  Kamera- 
ansicht 3  wählen.  Hier  müssen 
in  Sachen  Übersicht  jedoch 
Abstriche  gemacht  werden. 
Die  Vogelperspektive  (Taste  1 ) 
bietet  die  ideale  Übersicht,  ist 
aber  für  die  tollen  grafischen 
Effekte  (Eisstaub  etc.)  fast 
schon  zu  schade. 
Q  Mit  einem  „Shoot-Out" 
oder  dem  Trainingsmenü  (dazu 


Spielen  Sie  den  Puck  für  Onetimer  in  den  Rücken  der  Abwehr.  Normale  Quer- 
pässe fängt  der  Goalie  meist  sicher  weg. 


später  mehr)  können  Sie  per- 
fekt Alleingänge,  die  soge- 
nannten Breaks,  üben.  Bei  ei- 
nem erfolgreichen  Alleingang 
fahren  Sie  gerade  auf  den 
Goalie  zu,  drehen  rund  ein  bis 
zwei  Meter  vor  ihm  nach  links 
oder  rechts  ab  und  schießen 
flach  in  die  kurze  Ecke. 
E2  Effektiver  als  im  Vorjahr  ist 
der  Einsatz  der  Star-Player. 
Diese  Spieler,  die  Sie  daran  er- 
kennen, daß  ein  Stern  unter 
dem  Spieler  erscheint  (je  nach- 
dem, von  wo  dieser  Spieler  am 
gefährlichsten  ist),  können 
durch  den  Einsatz  der  Special- 
Moves-Taste  schon  einmal  den 
Goalie  versetzen.  Wie  aber 
schon  im  Vorjahr  gilt  auch  bei 
NHL  99  in  den  meisten  Fällen: 
Finger  weg  von  der  Special- 


Moves-Taste.  Zwar  gelingt 
durch  einen  solchen  Move  öfter 
ein  Treffer  als  bei  NHL  98, 
doch  eine  Torgarantie  ist  das 
immer  noch  nicht.  Sie  treffen 
aus  den  „Star-Positionen"  mit 
der  normalen  Schußtaste  we- 
sentlich besser. 
E2  Die  Schußstärke  können 
Sie  nun  anhand  des  „Shot-Me- 
ters"  besser  einschätzen.  Ein 
heftiger  Schlagschuß  sollte  im- 
mer in  den  roten  Balken  ge- 
hen. Sie  müssen  aber  diesmal 
auch  die  Richtung,  in  die  der 
Schuß  flitzen  soll,  angeben 
(Steuerkreuz). 

Schüsse: 

D  Direktschüsse  sind  nicht 
aus  allen  Positionen  ratsam. 


A 


4 


4 


Hat  ein  Star-Pla/er  den  Puck  in  einer  Position,  in  der  er  seinen  Special  Move  präsentieren  kann,  leuchtet  dieser  Stern  auf. 
In  den  meisten  Fällen  bringen  die  Special  Moves  jedoch  keine  zählbaren  Ergebnisse.  Ein  kräftiger  Schlagschuß  ist  oft  besser. 
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Die  perfekte  Art,  einen  Konter  zum 
Abschluß  zu  bringen:  Fahren  Sie  kurz 
vor  dem  Godie  eine  Kurve  rechts  oder 
links  herum  und  schießen  Sie  dann 
flach  in  die  freigewordene  Torecke. 

Was  bei  vergangenen  NHL- 
Versionen  grandios  funktio- 
nierte, war  ein  harter  Schlag- 
schuß von  der  linken  und  rech- 
ten Bande  (ungefähr  am  Bully- 
Kreis).  Dies  ist  in  der  neuen 
Version  wenig  effektiv.  Die 
Chance,  daß  so  ein  Treffer  ins 
Tor  trudelt,  liegt  nun  unter  20 
Prozent.  Gefahr  kommt  allen- 
falls auf,  wenn  einer  Ihrer 
Spieler  vor  dem  Torwart  steht 
und  den  Abpraller  verwandelt. 
Achten  Sie  dabei  aber  auf  die 
Kreisregel:  Ein  Spieler  darf 
beim  Torschuß  nicht  im  Torkreis 
stehen,  ansonsten  zählt  der 
Treffer  nicht. 

H  Was  vor  einem  Jahr  ein  fast 
sicheres  Tor  darstellte,  war  ein 
Paß  von  links  oder  rechts  zu  ei- 
nem vor  dem  Tor  postierten 
Stürmer.  Dies  ist  jetzt  nicht  mehr 
so  sicher,  schließlich  steht  der 
Torwart  bei  solch  einer  Chance 
dem  Stürmer  genau  gegenüber, 
wodurch  die  Torecken  für  den 
Schießenden  nur  schwer  er- 
reicht werden  können. 


Fahren  Sie  mit  dem  Spieler  hinter  dem  Netz  so  lange  wie  möglich  hin  und  her  und  warten  Sie  darauf,  den  tödlichen  Paß 
spielen  zu  können. 


ES  Besser  ist  es,  einmal  ums 
Tor  herumzufahren  und  von 
dort  einen  Cross-Paß  zu  einem 
Spieler  zu  spielen,  der  links 
oder  rechts  vom  Tor  postiert  ist 
(so  kann  er  besser  in  die  Ecken 
zielen). 

E2  Einen  grandiosen  Effekt 
kann  man  durch  das  Antäu- 
schen einen  Schusses  erzielen. 
Drücken  Sie  die  Schußtaste 
lange,  um  im  letzten  Moment 
auf  die  Paßtaste  zu  drücken 
und  so  die  gesamte  Abwehr 
mit  einem  Paß  zu  einem  ein- 
schußbereiten Spieler  zu  über- 
raschen. 

H  Achten  Sie  bei  Alleingän- 
gen darauf,  mit  welcher  Hand 
Ihr  Spieler  den  Stock  hält,  und 
kurven  Sie  am  besten  in  diese 


Richtung,  um  danach  einen 
Vorhandschuß  abzufeuern. 

Die  Taktiken: 

Grundsätzlich  ist  es  nicht  ver- 
kehrt, die  Taktikauswahl  auf 
„Auto"  stehen  zu  lassen,  denn 
so  wechselt  Ihre  Mannschaft  im 
Spiel  selbsttätig  die  verschiede- 
nen Möglichkeiten  durch.  Der 
PC  wählt  aber  nicht  immer  die 
richtige  Taktik.  Legen  Sie  sich 
unbedingt  die  Taktik  auf  einen 
Gamepad-Knopf,  denn  so  kön- 
nen Sie  schnell  hin-  und  her- 
schalten. Spielen  Sie  nicht  zu 
defensiv  und  lassen  sich  so  in 
Ihre  eigene  Hälfte  einschnüren. 
Zwar  gibt  es  ab  und  an  Kon- 
terchancen, doch  wenn  Sie 


r.  THIAIVELE 


nicht  ein  absoluter  Breakaway- 
King  sind,  ist  der  Ertrag  zu  ge- 
ring. 

In  der  Defensive  sollten  Sie  zu- 
erst einmal  den  Druck  auf  80 
bis  100  Prozent  stellen,  denn 
nur  so  spielen  die  computerge- 
steuerten Spieler  „beinhart" 
und  checken  öfter.  Mit  einer 
Manndeckung  können  Sie  geg- 
nerische Stars  beschäftigen. 
Lassen  Sie  so  wenig  Schüsse 
wie  möglich  zu  und  versuchen 
Sie  bereits  im  Mitteldrittel  zu 
checken.  Im  Idealfall  erhalten 
Sie  so  den  Puck  und  eine  Kon- 
terchance. 


OFFEIMSIV- 
TAKTiHEIV: 


Spielen  Sie  den  Puck  für  Onetimer  in  den  Rücken  der  Abwehr.  Normale  Quer- 
pässe fängt  der  Goalie  meist  sicher  weg. 


Die  Dreiecksformation  hat 
den  Vorteil,  daß  Sie  damit 
immer  einen  Spieler  an 
der  blauen  Linie  frei  haben 
und  so  ein  komfortables 
Paßspiel  aufbauen  kön- 
nen. Dies  geht  jedoch  nur 
mit  schnellen  und  wendi- 
gen Spielern.  Bei  Puckver- 
lust sind  außerdem  gefähr- 
liche Konter  möglich. 
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4.  KOMBIIMATiaiM: 


Ein  wirklich  spektakuläres 
Manöver  ist  -  wenn  es 
denn  klappt  -  die  Kombi- 
nations-  Power-Play-Strate- 
gie. Hierbei  schießt  ein 
Angreifer  den  Puck  hinters 
(!)  Tor  an  die  Bande  und 
hofft  auf  schnelle  Reaktio- 
nen der  Stürmer  vor  dem 
Tor.  Diese  Strategie  setzt 
auf  den  Zufall  und  sollte 
immer  mal  wieder  -  aber 
nicht  zu  oft  -  angewandt 
werden. 


Diese  Strategie  setzt  auf 
direkte  Nähe  zum  Tor.  Der 
anzuspielende  Spieler 
steht  direkt  vor  dem  Tor- 
kreis, was  sehr  gefährlich 
ist.  Ein  Schritt  -  und  schon 
steht  er  im  Kreis  und  ein 
mögliches  Tor  zählt  nicht. 
Zudem  sind  zu  viele  Spie- 
ler auf  einer  Seite  postiert, 
was  viel  Raum  für  Konter 
gegen  Sie  läßt. 


DEFEIVSnrrAKTIKEIV: 


1.  ZaiVE: 


In  der  Zone  versuchen  Ihre 
Spieler  den  gegnerischen 
Angreifer  flächendeckend 
abzuschirmen.  Leider  sind 
die  Zonen  nicht  immer 
perfekt  abgedeckt  und 
Lücken  machen  diese  Tak- 
tik sehr  gefährlich.  Außer- 
dem hat  es  den  Nachteil, 
daß  Sie  im  Prinzip  auf  Ab- 
spielfehler lauern  und 
nicht  aggressiv  an  den 
Mann  gehen. 


S.  MAIMMDECKLIIMG: 


Sehr  konditionsaufreibend, 
aber  auch  extrem  effektiv 
ist  die  Manndeckung.  Der 
Nachteil  ist,  daß  aus  einer 
Manndeckungstaktik  fast 
keine  Konterchancen  her- 
ausgespielt werden  kön- 
nen. 


3.  BOX  PLUS  1: 

Dieses  System  ist  sehr  de- 
fensiv und  eignet  sich  vor- 
nehmlich für  einen  Mauer- 
riegel kurz  vor  Spielende. 
Auch  hier  ist  es  zu  schwie- 
rig, Konter  herauszuspie- 
len. 

[  ,    0  m 

4.  SHADOW: 


Eine  Art  Forechecking,  das 
schon  in  der  gegnerischen 
Hälfte  beginnt.  Sie  setzen 
damit  den  Gegner  schon 
sehr  weit  vorne  unter 
Druck  und  profitieren  von 
Fehlschüssen.  Dieses  Sy- 
stem ist  sehr  risikoreich 
und  „zerreißt"  Ihre  Vertei- 
digung. Setzen  Sie  diese 
Taktik  bei  Rückständen  ein. 


S.  KOMBIMATiam: 


Ihre  gesamte  Mannschaft  1 
verschiebt  sich  immer  in 

Richtung  puckführenden 
Spieler.  Somit  machen  Sie 
die  Räume  eng  und  erzwin- 
gen Checks  und  dadurch 
Kontermöglichkeiten.  Mit 
der  Strategie  Manndeckung 
ist  die  Kombination  die  ef- 
fektivste und  am  einfachsten 
einzusetzende.  Sie  sollte 
damit  Ihre  erste  Wahl  sein. 

B.  CBLLAPSE: 


Sie  ziehen  all  Ihre  Spieler  1 
zurück  in  Richtung  puck- 

führenden Spieler.  Das  ist 
sehr  anstrengend,  ermöglicht 
aber  Fehlpässe  des  Gegners. 
Ein  weiterer  Nachteil  ist  die 
Tatsache,  daß  zuviele  Spieler 
von  ihren  ursprünglichen  Po- 
sitionen abgezogen  werden 
und  damit  Raum  für  den 
Gegner  entsteht. 

PEIVALTY  KILUIME: 


1.  PASSIVE  mX: 


Mit  der  passiven  Box  ge-  1 
hen  Sie  kein  großes  Risiko 

ein.  Sie  ist  eine  der  besten 
Penalty  Killing-Taktiken. 
Lieben  Sie  aber  die  Kon- 
terchancen, sollten  Sie  auf 
diese  Taktik  verzichten. 

:    O      0  ^ 
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s.  pasmaiv: 


G.  CRASH  THE  IVET: 


Die  Positionsstrategie  ist 
vergleichbar  mit  dem  Ein- 
satz von  Außenstürmern 
im  Fußball.  Ein  Spieler 
kommt  über  links,  einer 
über  rechts,  während  in 
der  Mitte  ein  weiterer  Stür- 
mer auf  den  Goalie 
zuläuft.  So  machen  Sie  die 
Räume  in  der  Offensive 
sehr  eng  und  können  auch 
bei  Puckverlust  noch  weit 
vorn  im  Feld  den  Schaden 
reparieren. 


3.  TRICHTER: 


Durch  die  drei  Spieler  vor 
dem  Tor  erhöht  sich  die 
Chance,  nach  einem 
Schlagschuß  einen  Abpral- 
ler zu  verwandeln.  Die 
Trichter-Strategie  schraubt 
zudem  die  Schußanzahl  in 
die  Höhe,  ist  aber  sehr 
schlecht  berechenbar  und 
Ihr  Team  ist  konteranfällig. 


0 


4.  KOlUBIIMATiaiV: 


Ähnlich  wie  bei  der  Positi- 
onsstrategie kommen  Ihre 
Stürmer  hier  über  die 
Außenpositionen  und  er- 
spielen sich  viele  Chancen. 
Leider  ist  mit  dieser  Strate- 
gie ein  geordnetes  Paß- 
spiel nur  schwer  aufzuzie- 
hen. 


S.  HIIWER  DEM  IVETZ: 


Die  wohl  am  meisten  Un- 
ruhe stiftende  Strategie  ist 
die,  Ihre  Spieler  hinter 
dem  Goalie  herkurven  zu 
lasser.  Die  verschiedenen 
Varianten  sehen  vor,  daß 
von  der  Position  rechts 
oder  links  hinten  neben 
dem  Tor  ein  Paß  nach  vor- 
ne kommt.  Sehr  effektiv, 
aber  Ihre  Verteidiger 
rücken  dafür  sehr  weit 
nach  vorne. 


Sie  erspielen  sich  hier  viele 
Torchancen  und  setzen  die 
Abwehr  unter  Druck.  Ach- 
ten Sie  jedoch  auf  die  Tor- 
kreis-Regel. 


DIE  PDWER-PLAY-STRATEGIEm: 


Das  Power-Play  ist  noch  effektiver  geworden  und  so  langsam  sieht 
es  wirklich  nach  Eishockey  aus,  was  EA  Sports  da  auf  die  Beine 
stellt.  Da  nicht  eine  einzige  Strategie  zum  Ziel  führt,  sondern  nur 
das  Ausprobieren  von  verschiedenen  Varianten,  sollten  Sie  die 
PP-Strategie  auf  „Auto"  stellen.  Der  Überblick  über  die  einzelnen 
Möglichkeiten: 


f.  SHOOTtlMG: 


Die  Schußstrategie  ähnelt 
der  Trichter-Strategie  und 
ist  sehr  wirksam  und  vor 
allem  gegen  schwächere 
Torhüter  anzuraten.  Es  ent- 
stehen viele  Abpraller  und 
somit  ist  die  Shooting-Stra- 
tegie  die  beste  der  Einzel- 
strategien. 


S.  SCHIRM: 


Mit  der  Schirmstrategie 
versuchen  Sie  den  Puck 
außen  um  die  innen  po- 
stierten Gegner  zu  passen, 
um  den  „tödlichen"  Paß  zu 
einem  anschließend  nach 
innen  sprintenden  Spieler 
anzubringen.  Vergessen 
Sie  diese  Strategie  am  be- 
sten, denn  sie  bringt  nur 
wenig  klare  Chancen. 


3.  ai/ERLOAD: 


Diese  Strategie  setzt  auf 
direkte  Nähe  zum  Tor.  Der 
anzuspielende  Spieler 
steht  direkt  vor  dem  Tor- 
kreis, was  sehr  gefährlich 
ist.  Ein  Schritt  -  und  schon 
steht  er  im  Kreis  und  ein 
mögliches  Tor  zählt  nicht. 
Zudem  sind  zu  viele  Spie- 
ler auf  einer  Seite  postiert, 
was  viel  Raum  für  Konter 
gegen  Sie  läßt. 


e  


0 
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S.  KOMBIIMATiaiM: 


Nicht  so  sicher  wie  die 
passive  Box,  aber  dafür 
wesentlich  besser  für  Kon- 
ter geeignet.  Aus  dieser 
Formation  ist  es  jedoch 
schwierig,  ein  vernünftiges 
Paßspiel  aufzuziehen. 


3.  WEITE  BOX: 


Die  offensivste  Variante, 
die  aber  die  Verteidigung 
mehr  als  entblößt.  Haben 
Sie  einen  guten  Goalie 
und  sowieso  nicht  mehr 
viel  zu  verlieren,  sollten 
Sie  diese  Taktik  anwenden, 
denn  die  Konterchancen 
sind  hervorragend. 


4.  DIAMAIXIT: 

Die  beste  Unterzahltaktik.  1 
Sie  haben  immer  einen 

O  0 

Verteidiger  vor  dem  eige- 
nen Tor,  der  sich  um  die 
Rebounds  kümmern  kann. 

Die  Cheats: 

Wenig  hat  sich  EA  Sports  bei 
den  Cheats  einfallen  lassen.  Die 
meisten  der  Cheats  aus  NHL  98 
funktionieren  immer  noch.  Hier 
ein  Uberblick  über  alle  Cheats: 
D  Awaygoal:  Ein  Tor  für  die 
Gäste-Mannschaft  (Im  Gegen- 
satz zum  deutschen  System  ist 
das  Gäste-Team  im  amerikani- 
schen Sportbereich  im  übrigen 
IMMER  die  an  erster  Stelle  ge- 
nannte Mannschaft.) 
H  Homegod:  Verschafft  der 
Heim-Mannschaft  einen  Treffer. 
E3  Check:  Geben  Sie  „Check" 
ein,  fällt  beim  nächsten  Check 
der  Gegner  um  wie  eine  Fliege. 
C2  Flash:  Alle  Kamerabesitzer 
in  der  Halle  schießen  ein  Blitz- 
lichtfoto. 

S  Pendly:  Das  Team,  das  den 

Puck  nicht  hat,  erhält  eine  5-Mi- 

nuten-Major-Zeitstrafe. 

[3  Injury:  Der  nächste  Zusam- 


menprall verletzt  einen  Spieler, 
so  daß  er  raus  muß. 
H  Zambo:  Der  „Eismann'^ 
kommt  während  des  Spiels  aufs 
Feld  und  säubert  die  Eisfläche. 
Leider  können  Sie  ihn  nicht  ram- 
men. 

UM  Victory:  Ein  Feuerwerk  wird 
gestartet. 
Eaonline 

Das  Tramingsmenü: 

Neu  bei  NHL  99  ist  das  Trai- 
ningsmenü, die  Coaching  Drills. 
Sie  sind  so  nützlich,  daß  man 
sich  fragt,  warum  EA  nicht 
schon  länger  auch  bei  den  Eis- 
hockey-Games einen  solchen 
Modus  eingebaut  hat.  Hier  kön- 
nen Sie  alle  möglichen  und  un- 
möglichen Spielsituationen 
üben.  Neben  den  „normalen" 
Ubungseinheiten  (wie  z.  B. 
1:1,  2:1,2:2,  3:1  usw.),  die  al- 
lesamt darauf  abzielen,  techni- 


sche Fertigkeiten  und  Durch set- 
zungsvermögen  zu  schulen,  gibt 
es  auch  einige  besonders  inter- 
essante Trainingsmöglichkeiten. 
Alle  Übungen  sind  sowohl  als 
Abwehr  als  auch  als  Sturm  zu 
absolvieren.  Dadurch  verändert 
sich  natürlich  jeweils  die  Zielset- 
zung. Sie  können  jeden  Ihrer 
Spieler  auf  jede  beliebige  Positi- 
on setzen,  um  so  auch  festzustel- 
len, wie  z.  B.  ein  Linkshänder 
auf  Rechtsaußen  agiert.  Die 
wichtigen  Trainingseinheiten  im 
einzelnen: 

E3  Offensiv-Triangle:  Mit  drei 
Stürmern  geht  es  gegen  drei  Ab- 
wehrspieler, eine  Situation,  die 
es  im  Spiel  des  öfteren  zu  sehen 
gibt.  Ziel  dieser  Übung  ist  es,  mit 
einem  geschickten  Paßspiel  die 
Abwehrformation  aus  den  An- 
geln zu  heben  und  einen  erfolg- 
reichen Abschluß  zu  gestalten. 
H  Breakaway:  Das  Allein- 
gang-Training sollten  Sie  vor 
dem  Start  in  Ihre  erste  Saison 
auf  jeden  Fall  absolvieren,  denn 
ein  erfolgreicher  Abschluß  beim 
Alleingang  ist  im  Spiel  oft  die 
halbe  Miete.  Laufen  Sie  auf  den 
Goalie  zu,  fahren  Sie  einen  kur- 
zen Bogen  und  schießen  Sie 
flach  in  eine  kurze  Torecke. 
§3  Extra  Attacker:  Für  alle,  die 
immer  schon  heiße  Verfechter 
der  „Torwart  raus-Formation" 
waren,  ist  dies  die  ideale  Gele- 
genheit, endlich  einmal  ohne 
den  Druck  eines  Matches  zu 
üben,  wie  sie  ihre  sechs  Spieler 
aufstellen  müssen.  Versuchen  Sie 
zu  verhindern,  daß  die  Gegner 
den  Puck  über  die  Mittellinie 
bringen. 

Q  Powerplay:  Fast  wie  die  Va- 
riante „Extra  Attacker",  doch 


naturgemäß  haben  Sie  einen 
Goalie  und  deshalb  „nur"  fünf 
Spieler.  Versuchen  Sie  durch  ge- 
schicktes Paßspiel  zu  erreichen, 
daß  die  vier  Gegenspieler  nicht 
in  Puckbesitz  zu  kommen,  und 
suchen  Sie  Ihrerseits  den  „frei- 
en" Mann,  der  einen  One-Timer 
anbringen  kann.  Ein  überhaste- 
tes Eingreifen  im  Powerplay  ist 
meistens  der  V/eg  in  den  gegne- 
rischen Konter.  Spielen  Sie  ru- 
hig, passen  Sie  den  Puck  so  oft 
hin  und  her,  bis  Sie  einen  Spie- 
ler in  guter  Schußposition  vor 
dem  Netz  finden,  und  spielen 
Sie  dann  den  „tödlichen"  Paß. 
S  Hinter  dem  Netz:  In  jedem 
Spiel  ist  es  unentbehrlich,  zu 
wissen,  was  Sie  machen,  wenn 
Ihr  Spieler  den  Puck  hinter  dem 
Tor  hält.  Üben  Sie  hier  diese  Si- 
tuation und  beobachten  Sie  die 
Laufwege  Ihrer  Spieler  (die  ohne 
Puck),  um  einen  schnellen  Paß  in 
den  Laufeines  Spieler  spielen  zu 
können. 

[3  Freeskate:  Hier  können  Sie 
das  Schlittschuhlaufen  üben. 
Sinnlos,  da  das  beste  Training 
das  mit  einem  Puck  ist. 
Q  One-Timer:  Eine  tolle  Idee 
ist  diese  Trainingsvariante.  So 
lassen  sich  erstklassig  One-Ti- 
mer üben.  Versuchen  Sie  aus  al- 
len möglichen  und  (eigentlich) 
unmöglichen  Situationen  aufs 
Tor  zu  knallen,  um  so  die 
Schwachpunkte  der  Goalies  zu 
finden.  Tip:  Steht  ein  Spiel  ge- 
gen einen  bestimmten  Gegner 
an,  „benutzen"  Sie  einfach  des- 
sen Goalie  im  Trainingsmodus, 
um  so  seine  Schwachpunkte 
kennenzulernen  und  im  an- 
schließenden Spiel  dann  boshaft 
gegen  ihn  zu  verwenden. 

Thorsten  Seiff ert  ■ 


Mit  ein  bißchen  Glück  und  einigem  Geschick  sollten  Sie  es  auch  von  der  blauen 
Linie  schaffen,  den  einen  oder  anderen  Schlagschuß  im  Netz  unterzubringen. 
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Spieletips 


Rainbaw  Six 


Detaillierte  strategische  Planung  und  nervenaufrei- 
bende Action  machen  die  Reize  von  Rainbow  Six  aus. 
Um  Ihre  Chancen  im  Kampf  gegen  die  ruchlosen  Ter- 
roristen zu  verbessern,  haben  wir  Tips  zur  Planung 
und  Taktiken  für  den  Kampf  zusammengetragen. 


scHwtEmGKErrs- 

GRAD 


Am  Anfang  einer  Kampagne 
müssen  Sie  sich  für  einen  der 
drei  Schwierigkeitsgrade  ent- 
scheiden. Um  ein  gutes  Gefühl 
für  das  Spiel  zu  bekommen, 
sollten  Sie  mit  der  Anfängerstufe 
beginnen. 
Anfänger 

Wenige  Gegner.  Ihr  Team  muß 
nur  das  Primärziel  erfüllen.  Vie- 
le der  Einsätze  lassen  sich  im 
Alleingang  bewältigen. 
Veteran 

Sie  müssen  das  Primär-  und  das 
Sekundärziel  erfüllen.  Mehr 
Gegner  machen  Ihnen  das  Le- 
ben schwer.  Wechseln  Sie  zu 
dieser  Stufe,  sobald  der  Grad 
„Anfänger"  keine  Herausfor- 
derung mehr  für  Sie  ist. 
Elite 

Diese  Stufe  ist  wirklich  nur  für 
Profis  geeignet.  Gegen  die 
große  Anzahl  von  Terroristen 
kommen  Sie  nur  mit  perfekten 
Plänen  und  mehreren  Teams 
weiter.  Außerdem  ist  die  auto- 
matische Zielfunktion  hier  nicht 
mehr  anwählbar. 


DiE  TEAMS 


Soldaten 

Ihr  Kontingent  an  erfahrenen 
Soldaten  ist  begrenzt.  Sie  be- 
kommen zwar  im  Spielverlauf 
einige  Neuzugänge,  aber  prin- 
zipiell müssen  Sie  mit  Ihren  Leu- 
ten sehr  sorgsam  umgehen.  Auf 
relativ  unerfahrene  Reserven 
haben  Sie  jedoch  jederzeit  Zu- 
griff. Wiederholen  Sie  lieber  ei- 
ne Mission,  bevor  Sie  einen 
wertvollen  Mitstreiter  verlieren. 

Fertigkeiten 

Jeder  Ihrer  Soldaten  hat  be- 
stimmte Qualitäten.  Die  Fertig- 
keitswerte wirken  sich  nur  aus, 
wenn  der  Computer  die  Team- 
mitglieder steuert.  Aus  diesem 
Grund  sollten  Sie  immer  einen 
eher  schlechten  Charakter  spie- 
len und  die  besten  Leute  dem 
Computer  überlassen.  Ihr  abso- 
luter Top-Mann  ist  Ding  Chavez, 
mit  drei  (!)  100er  Werten. 

Teamleader 

Lassen  Sie  die  Teams  grund- 
sätzlich von  Ding  Chavez,  Jörg 


DIE  WAFFEIM 


obwohl  Sie  ein  ansehnliches  Arsenal  modernster  Waffen  zur  Aus- 
wahl haben,  brauchen  Sie  die  meisten  nicht. 

Primärwaffe: 

Ihre  Standardwaffe  ist  die  HK 
MP5-SD:  Sie  ist  fast  lautlos,  sehr  genau  und 
handlich.  Wenn  Sic  aus  großer  Distanz  feuern 

und  Lautlosigkeit  nicht  so  wichtig  ist,  sollten  Sie 
die  Ml  6-A2  mitnehmen. 


Sekundärwaffe: 

Die  Sekundärwaffe  kommt  sehr  selten 
zum  Einsatz.  Nehmen  Sie  grundsätzlich 
eine  der  Pistolen  mit  Schalldämpfer  mit,  vorzugsweise 
die  HK  .45  Mark-SD. 


AUSRUSTUIMG 


Kits: 

Die  Kits  (Demolition,  Electronics  und  Lockpick)  beschleunigen  die  je- 
weiligen Spezialauf gaben.  Das  Lockpick-Kit  ist  oft  sehr  nützlich. 
Granaten: 

Blendgranaten  sind  äußerst  effektiv,  um  den 
Gegner  kurzfristig  (ca.  3  Sekunden)  außer 
Gefecht  zu  setzen.  Benutzen  Sie  Flash- 
bangs  in  der  Nähe  von  Geiseln. 
Wenn  weder  Geiseln  noch  Teamkollegen  in 

der  Gefahrenzone  sind,  können  Sie  Hand- 
granaten einsetzen,  um  Räume  von  Terrori- 
sten zu  säubern.  Vorsicht:  Sobald  Sie  eine 
Granate  einsetzen,  sind  alle  Bemühungen, 
unentdeckt  zu  bleiben,  hinüber! 
Door  Charge: 

Diese  Explosivladungen  sollten  Sie  einsetzen,  wenn  Sie  von  mehre- 
ren Seiten  durch  geschlossene  Türen  in  ein  Gebäude  eindringen 
und  Lautlosigkeit  nicht  von  Belang  ist.  Vorsicht:  Setzen  Sie  keine 
Door  Charges  ein,  wenn  sich  Geiseln  in  unmittelbarer  Nähe  der  Tür 
befinden. 
Munition: 

Sie  können  wahlweise  auch  zusätzliche  Magazine  für  die  Primär- 
oder Sekundärwaffe  mitnehmen.  Dies  ist  völlig  überflüssig,  da  in 
/?a/n£>owS/x  nicht  wahllos  in  der  Gegend  herumgeballert  wird. 
Wenn  Sie  mit  Ihrer  Munition  nicht  auskommen,  sollten  Sie  zurück 
ins  Trainingslager,  um  besser  schießen  zu  lernen. 
Heartbeat  Sensor: 

Dieses  Gerät  ist  mit  Abstand  am  wichtigsten. 
Mit  dem  Sensor  können  Sie  genau  feststellen, 
wo  sich  Geiseln  und  Gegner  befinden. 
Rüstung: 

Die  vorgegebene  Rüstung  ist  immer  an  die  Umgebung  der  kommen- 
den Mission  angepaßt.  In  fast  allen  Fällen  sollten  Sie  die  Medium- 
Variante  wählen.  In  wenigen  Missionen  ist  der  Biosuit  unerläßlich! 


Walther  und  Daniel  Bogart  an- 
führen. 

Schützen 

Sie  haben  mehrere  Soldaten  mit 
Firear ms -Werten  von  90  und 
mehr:  Arnavisca,  Bogart,  Cha- 
vez, Raymond,  Walther,  Mc- 
Allen,  Rakuzanka  und  Yacoby 
gehören  zu  den  besten  Schüt- 
zen, die  Rainbow  zu  bieten  hat. 


DIE  PLAIMUIMG 


Lesen  Sie  vor  einer  Mission 
grundsätzlich  olle  verfügbaren 
Berichte.  Im  Planungsbildschirm 
sollten  Sie  auf  jeden  Fall  die 
taktischen  Eintragungen  wie 
Geisel-  und  Terroristenpositio- 
nen studieren.  Üben  Sie  an- 
fangs mit  den  vorgegebenen 
Plänen.  So  lernen  Sie  am 
schnellsten,  wie  man  erfolgreich 


plant.  Konzentrieren  Sie  sich 
nur  auf  Ihre  Einsatzziele!  Beson- 
ders in  den  niedrigen  Schwie- 
rigkeitsstufen ist  es  möglich, 
viele  Gegner  zu  umgehen. 

Übung  macht  den  Meister 

Obwohl  Cheats  oft  den  Spiel- 
spaß verderben,  sollten  Sie  sich 
jedes  Missionsgebiet  vorher  ein- 
mal anschauen.  Wenn  Sie  sich 
auf  „unverwundbar"  setzen  und 
die  Missionsziele  abschalten, 
können  Sie  sich  in  aller  Ruhe 
umsehen.  Die  Planungskarte 
zeigl  zwar  optioriul  uucli  eine 
3D-Sicht  des  Ziels,  kann  einen 
ausführlichen  Rundgang  aber 
nicht  ersetzen. 

Go-Codes 

Um  die  Aktionen  Ihrer  Teams 
zeitlich  genauer  zu  planen, 
müssen  Sie  Go-Codes  einset- 
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Obwohl  Sie  hinter  einer  Wand  stehen  (weifler  Kreis),  können  Sie  mit  dem 
Heartbeat  Sensor  aus  sicherer  Entfernung  zwei  Terroristen  am  Ende  des 
Ganges  ausmachen  (rot).  Jetzt  haben  Sie  das  nötige  Uberraschungmoment. 


zen.  Die  vier  Codes  können  be- 
liebig oft  eingesetzt  werden 
(auch  mehrfach).  Beispiel:  Sie 
stehen  mit  drei  Teams  vor  einem 
Raum  mit  bewachten  Geiseln 


und  einer  Bombe.  Zwei  Teams 
(rot  und  blau)  sollen  den  Raum 
stürmen,  wonach  das  dritte 
Team  (grün)  die  Bombe  ent- 
schärft und  dann  die  Geiseln  in 


Sicherheit  bringt.  Um  diese  Ak- 
tion umzusetzen,  müssen  rot 
und  blau  den  gleichen  Go-Code 
(Alpha)  bekommen.  Das  grüne 
Team  bekommt  einen  anderen 
Code  (Bravo).  Wenn  Alpha  aus- 
gelöst wird,  stürmen  zwei  Teams 
den  Raum.  Wenn  alle  Gefahren 
beseitigt  sind,  kann  das  dritte 
Team  mit  Code  Bravo  gerufen 
werden. 


\DER  EIIMSATZ 


Im  Einsatz  zeigt  sich  schließlich, 
ob  Ihr  Plan  funktioniert.  Verluste 
oder  komplette  Fehlschläge  sind 
in  den  meisten  Fällen  auf  einen 
unzureichenden  Plan  zurückzu- 
führen. 

Schießen 

Gehen  Sie  sehr  sorgsam  mit  Ih- 
rer Munition  um.  Jeder  Schuß 
sollte  genau  plaziert  sein.  Um 
anfangs  nicht  zuviel  zu  schie- 
ßen, sollten  Sie  mit  3er-Salven 
arbeiten.  Profis  stellen  ihr  Ge- 
wehr auf  vollautomatisches  Feu- 
er und  drücken  kurz  und  gezielt 
ab,  so  daß  pro  Salve  nur  ein 
oder  zwei  Schuß  verbraucht 
werden. 

Nachtsicht 

Auch  in  Situationen  mit  ausrei- 
chender Beleuchtung  ist  die 
Nachtsicht  meist  besser.  Durch 
die  Reduzierung  der  Farben 
werden  Bewegungen  schneller 


Über  die  Feuerleiter  gelangt  Ihr  Team 
zu  Eintrittspunkten  im  ersten  Stock. 
So  können  Sie  von  mehreren  Seiten 
gleichzeitig  zuschlagen. 


entdeckt  und  Ziele  stechen  deut- 
licher hervor. 

Fernschüsse 

Wann  immer  sich  die  Gelegen- 
heit bietet,  sollten  Sie  aus  größt- 
möglicher Distanz  auf  die  Geg- 
ner feuern.  So  können  Gefahren 
schon  lange  im  voraus  beseitigt 
werden. 

Enge  Räume 

Bevor  Sie  mit  Ihrem  Team  in  ei- 
nen engen  Raum  stürzen,  sollten 
Sie  mit  dem  Heartbeat  Sensor 
checken,  wo  sich  die  Gegner  be- 
finden. Oft  ist  es  dann  möglich, 
dem  Gegner  in  den  Rücken  zu 
fallen  oder  eine  Blendgranate 
gezielt  einzusetzen.  So  vermei- 
den Sie,  daß  Ihr  gesamtes  Team 
durch  einen  ungünstig  stehenden 
Gegner  überrascht  wird. 

Florian  Weidhase  ■ 


Ein  Trupp  knackt  gerade  -  wie  im  Plan  festgelegt  -  das  Schlofl  an  der  Tür,  um 
zeitgleich  mit  Kollegen  auf  der  anderen  Seite  in  das  Gebäude  einzudringen. 


Dieses  Team  hat  den  Befehl,  nach  dem  Go-Code  eine  Granate  in  den  Raum  zu 
werfen.  Beachten  Sie,  wie  der  rechte  Soldat  bereits  die  Granate  bereithält. 


Alle  Cheats  werden  im  Chatfenster  (Ein- 
gabetaste) eingegeben.  Einige  Cheats 
sind  besonders  nützlich,  um  eine  Mission 
zu  üben  (Unverwundbarkeit  und  das  Ab- 
schalten der  Missionsziele],  andere  sind 
einfach  nur  lustig. 


ICheat 

Funktion               I  1 

teamgod 

Alle  Teammitglieder  ^^^L(^^l|^^^^^^| 

sind  unverwundbar. 

avatorgod 

Nur  Ihr  Charakter  ist  unverwundbar. 

explore 

Schaltet  die  Missionsziele  ab. 

Sfingerdiscount 

Frischt  den  Munitionsvorrat  wieder  auf. 

stumpy 

Tolpatschige  Gegner 

clodhopper 

Vergrößert  Hände  und  Füße. 

bignoggin 

Große  Köpfe 

megonoggin 

Noch  größere  Köpfe 

turnpunchkick 

Alle  Charaktere  werden  in  2D  dargestellt. 

1-900 

Ihre  Männer  atmen  extrem  tief  ein  und  aus. 

silentbutdeadly 

Probieren  Sie  es  aus!  Laufen  Sie  etwas  in  der 
Gegend  herum.  Am  Vorabend  gab  es  wohl 
mexikanischen  Linseneintopf! 

nobroiner 

Schaltet  die  Kl  im  Spiel  ab. 
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Simulation  S 


Nach  dem  immensen  Erfolg  von  Fl  Racing  Simulation 
geht  Ubi  Soft  diesen  Herbst  mit  dem  Nachfolger  an 
den  Start.  Auf  den  folgenden  Seiten  finden  Sie  Set- 
ups zu  allen  Strecken,  allgemeine  Fahrtips  und  eine 
ausführliche  Beschreibung  der  beiden  neuen  Kurse. 


Die  neue  Saison 

Umsteiger  von  F]RS  auf  RS2 
brauchen  nicht  zu  befürchten, 
daß  das  bisher  Gelernte  um- 
sonst war!  Die  Strecken  glei- 
chen dem  Vorgänger  wie  ein  Ei 
dem  anderen!  Selbst  das  Hand- 


ling  der  Boliden  läßt  Unterschie- 
de nur  erahnen.  Die  wichtigsten 
Neuerungen  sind  die  Kurse  in 
Jerez  und  Zeltweg.  Außerdem 
erhalten  Sie  endlich  ein  „Haupt- 
menü" statt  eines  „Hautmenüs". 
Die  Programmierer  haben  es 
weiterhin  nicht  für  nötig  erach- 


Ein  Blick  auf  denselben  Streckenabschnitt  aus  verschiedenen  Kamerawinkeln. 
Die  realistische  Cockpitsicht  sollten  Sie  nur  dann  wählen,  wenn  Sie  mit  dem 
Kurs  bereits  vertraut  sind! 


tet,  die  Editoren  einzudeut- 
schen. So  müssen  Sie  mit  fran- 
zösischen und  englischen 
Menüs  vorlieb  nehmen,  um 
Sounds  und  Grafiken  zu  ändern! 

...wie  bei  allem 
im  Leben 

Formel  1  ist  eine  Frage  der 
richtigen  Entscheidungen!  Das 
hat  bereits  Teamchef  Frank  Wil- 
liams in  einer  Bierwerbung  ver- 
kündet. Auch  wenn  er  in  der 
aktuellen  Saison  dem  Feld  hin- 
terherfährt, so  hat  er  1 997  be- 
wiesen, daß  er  richtige  Ent- 
scheidungen treffen  kann.  Ma- 
chen Sie  es  ihm  also  nach! 

Schöne  Aussichten 

Da  Sie  in  den  Fahrzeugen  sehr 
tief  sitzen,  können  Sie  die 
Streckenführung  oftmals  nur  er- 
ahnen. Daher  sollten  Sie  in 
Kursen,  in  denen  Sie  noch  un- 
erfahren sind,  eine  andere  Ka- 
meraperspektive wählen.  So 
haben  Sie  einen  guten  Blick  auf 
die  Strecke  und  werden  nicht 
von  engen  Haarnadelkurven 
und  Schikanen  unangenehm 
überrascht. 

Flügel  einstellen 

Die  Aufgabe  der  Spoiler  besteht 
darin,  Ihr  Fahrzeug  auf  den  Bo- 
den zu  pressen,  um  in  Kurven 
genügend  Haftung  zu  erzeugen. 
Je  steiler  Sie  die  Flügel  einstel- 
len, desto  schneller  sind  Sie  in 
den  Biegungen  und  desto  weni- 
ger häufig  wird  Ihnen  das  Fahr- 
zeug ausbrechen.  Leider  haben 
hohe  Flügel  auch  erwähnens- 
werte Nachteile.  So  verschlei- 
ßen aufgrund  des  hohen  An- 
preßdrucks die  Reifen  bedeu- 
tend schneller  und  Sie  werden 
auf  Geraden  nicht  die  Maximal- 
geschwindigkeit erreichen. 


Generell  gilt:  Je  mehr  Kurven  ein 
Kurs  hat,  desto  steiler  müssen 
die  Flügel  eingestellt  werden. 

Bremsbalance  ermitteln 

Da  sich  beim  Bremsen  das  Ge- 
wicht nach  vorne  verlagert,  muß 
die  Bremsbalance  stets  mehr  auf 
den  Vorderrädern  als  auf  den 
Hinterrädern  liegen.  Je  weniger 
Bremskraft  Sie  den  Vorderrä- 
dern gönnen,  desto  länger  wird 
der  Bremsweg  und  desto  stärker 
wird  das  Fahrzeug  untersteuert. 
Die  Bremsbalance  ermitteln  Sie 
wiederum  auf  der  längsten  Ge- 
raden. Rasen  Sie  mit  Vollgas 
und  maximaler  Geschwindigkeit 
auf  die  nächste  Biegung  zu. 
Achten  Sie  nun  bei  der  Voll- 
bremsung  darauf,  welche  Reifen 
zuerst  blockieren!  Sind  es  die 
Hinterreifen,  müssen  Sie  die  Ba- 
lance ein  wenig  nach  vorne  ver- 
lagern. Im  Idealfall  blockieren 
die  Vorderräder  einen  winzigen 
Moment  vor  den  hinteren.  Mit 
dieser  Methode  verschwenden 
Sie  allerdings  sehr  schnell  Ihre 
teueren  Gummis,  so  daß  Sie  nur 
in  Ausnahmefällen  zu  diesem 
Manöver  greifen  sollten. 

Gänge  einstellen 

Die  Getriebewerte  ermitteln  Sie 
auf  der  längsten  Geraden  des 
Kurses.  An  dem  Punkt,  an  dem 
Ihr  Fahrzeug  die  höchste  Ge- 
schwindigkeit erzielt,  muß  sich 
das  Getriebe  im  sechsten  Gang 
befinden  und  mit  fast  maxima- 
ler Drehzahl  arbeiten!  Gegen- 
teiliges gilt  für  den  unteren 
Gang.  Seine  Einstellung  ermit- 
teln Sie  am  langsamsten  Punkt 
der  Strecke.  Sobald  Sie  diesen 
Abschnitt  durchschleichen,  muß 
sich  der  Wagen  im  ersten  Gang 
befinden,  wobei  sich  die  Dreh- 
zahl im  mittleren  bis  unteren 
Bereich  befinden  sollte.  Die 
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'VORSCHLAGE 


Ausfralien  (Melburne) 

Qudify 

Rennen 

Spoiler  (V,H): 

10°,  10° 

12°,  12° 

Gänge: 

17,  25,  32,  38,  43,  46 

17,  25,  32,  38,  42,  45 

Lenkung: 

20° 

20° 

Bremsbalance  (V) : 

55% 

60° 

Motorleistung: 

17.500  U/min 

16.500  U/min 

Brasilien  (Interlagos) 

Qualify 

Rennen 

Spoiler  (V,  H): 

11°,  11° 

13°,  14° 

Gänge: 

17,  25,  32,  38,  42,  45 

17,  25,  32,  37,41,44 

Lenkung: 

22° 

22° 

Bremsbalance  (V)  : 

55% 

60° 

Motorleistung: 

17.500  U/min 

16.650  U/min 

Argentinien  (Buenos  Aires] 

Qualify 

Rennen 

Spoiler  (V,  H): 

12°,  12° 

12°,  13° 

Gänge: 

19,  26,  32,  37,  42,  46 

19,  26,  32,  37,41,45 

Lenkung: 

20° 

22° 

Bremsbalance  (V) : 

58% 

55° 

Motorleistung: 

17.500  U/min 

16.700  U/min 

San  Marino  (Imola) 

Qualify 

Rennen 

Spoiler  (V,  H): 

9°,  8° 

Gänge: 

16,  23,  29,  35,  40, 45 

16,23,  29,  35,  40,  44 

Lenkung: 

18° 

18° 

Bremsbalance  (V) : 

60% 

55° 

Motorleistung: 

17.500  U/min 

17.000  U/min 

Monaco  (Monte  Carlo) 

Qualify 

Rennen 

Spoiler  (V,H|; 

19°,  18° 

19°,  19° 

Gänge: 

20,  25,  30,  34,  38,  42 

17,  23,  29,  35,  40,  43 

Lenkung: 

23° 

23° 

Bremsbalance  (V) : 

60% 

55° 

Motorleistung: 

17.300  U/min 

16.500  U/min 

Spanien  (Granollers) 

Qualify 

Rennen 

Spoiler  (V,  H): 

12°,  12° 

13°,  13° 

Gänge: 

18,  25,31,37,41,45 

19,  26,  32,  37,  42,  46 

Lenkung: 

20° 

20° 

Bremsbalance  (V) : 

55% 

55°  i 

Motorleistung: 

17.500  U/min 

17.050  U/min 

Kanada  (Montreal) 

Qualify 

Rennen 

Spoiler  (V,  H): 

7°,  6° 

8°,  7° 

Gänge: 

18,  26,  33,  39,  44,  48 

18,  26,  34,  40,  45,  49 

Lenkung: 

20° 

20° 

Bremsbalance  (V)  : 

55% 

55°  f 

Motorleistung: 

17.500  U/min 

17.100  U/min 

Frankreich  (Magny-Cours) 

Qualify 

Rennen 

Spoiler  (V,  H): 

13°,  13° 

13°,  13° 

Gänge: 

17,  24,  30,  35,  40,  44 

17,  24, 30,  36,  41,45 

Lenkung: 

20° 

22° 

Bremsbalance  (V) : 

60% 

55°  1 

Motorleistung: 

17.500  U/min 

16.800  U/min 

England  (Silverstone) 

Qualify 

Rennen 

Spoiler  (V,H): 

8°,  9° 

10°,  12° 

Gänge: 

17,  25,31,36,41,45 

17,  25,  32,  37,  42,  46 

Lenkung: 

22° 

22° 

Bremsbalance  (V) : 

55% 

55° 

Motorleistung: 

17.500  U/min 

16.600  U/min 

Deutschland  (Hockenheim) 

Qualify 

Rennen 

Spoiler  (V,  H): 

1°,  2° 

20  2° 

Gänge: 

18,  27,  34,  40,  45,  49 

18,  27,  35,41,46,50 

Lenkung: 

18° 

18° 

Bremsbalance  (V) : 

55% 

55°  ,^ 

Motorleistung: 

17.500  U/min 

17.200  U/min 

Ungarn  (Mogyoröd) 

Qualify 

Rennen 

Spoiler  (V,  H); 

17°,  17° 

17°,  18° 

Gänge: 

23,  28,  32,  35,  38, 40 

22,  27,31,35,  38,41 

Lenkung: 

18° 

18° 

Bremsbalance  (V): 

50% 

50° 

Motorleistung: 

17.500  U/min 

16.900  U/min 

Gänge  zwei  bis  fünf  ergeben 
sicfi  recFineriscfi  und  bescfirei- 
ben  eine  abfallende  Kurve.  Der 
Abstand  zum  niedrigen  Gang 
ist  also  stets  größer  der  als  zum 
höheren. 

Anzahl  der  Boxenstopps 

Jeder  Aufenthalt  an  der  Box  ko- 
stet Zeit.  Aber  die  Vergangen- 
heit hat  gezeigt,  daß  man  auch 
mit  einem  zusätzlichen  Boxen- 
stopp Rennen  gewinnen  kann. 
Der  Vorteil  eines  weiteren 
Stopps  liegt  darin,  daß  Sie  die 
Reifen  nicht  so  stark  zu  schonen 
brauchen.  Weiterhin  gehen  Sie 
leichter  an  den  Start,  da  Sie  we- 
niger Sprit  im  Tank  haben  und 
somit  auch  schneller  fahren  kön- 
nen. Ein  Zusatzstopp  verlangt 
aber  auch,  daß  Sie  Uberhol- 
manöver gut  beherrschen.  Soll- 
ten Sie  nämlich  hinter  einem 


Kollegen  festhängen,  kann  Ihre 
Rechnung  nicht  mehr  aufgehen. 
Anfänger  sollten  daher  lieber 
die  Mindestzahl  an  Boxenauf- 
enthalten wählen. 

Harte  oder 
weiche  Gummis 

Weiche  Reifen  haben  zwei  ent- 
scheidende Vorteile:  Sie  sind 
schneller  auf  Betriebstemperatur 
und  entfalten  ihre  gesamte  Haf- 
tung vor  den  härteren  Mischun- 
gen. Ebenso  können  Sie  mit  den 
soften  Gummis  eine  höhere  Kur- 
vengeschwindigkeit erzielen,  da 
sie  mehr  Grip  haben.  Leider 
verschleißen  die  Weichlinge 
schneller  als  die  harten  Reifen, 
so  daß  Sie  meist  einen  Zusatz- 
stopp einlegen  müssen.  Renn- 
rowdys, die  mit  den  Gummis 
nicht  haushalten  können  und  stets 
die  Reifen  quietschen  lassen,  ha- 


«NGiNiEUREiriSTELLUKOEN 


ÜBERSETZUNGSVERHÄLTNIS  OES  GETRIEBES 


So  sieht  die  optimale  Linie  der  Ubersetzungsverhältnisse  aus. 


KONFIGURATION«^' 
JPSICMCHN'*'- 


ben  nur  mit  der  harten  Mischung 
Chancen  auf  kostbare  Punkte. 

Künstliche  Intelligenz 

Im  vergangenen  Jahr  haben  die 
Kollegen  dazugelernt.  Mittler- 


weile lassen  sie  sich  nicht  mehr 
so  einfach  austricksen  und  riskie- 
ren hier  und  da  schon  mal  eine 
kleine  Rempelei.  Vor  allem, 
wenn  Sie  vor  einer  Kurve  haar- 
scharf überholen,  kann  es  pas- 
sieren, daß  Ihr  neuer  Hinter- 
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Belgien  (Spa-Francorchamps) 

Qudify 

Rennen 

Spoiler  (V,  H): 

6\  8° 

8°,  10° 

Gänge: 

18,  25,31,36,41,46 

18,  25,31,36,41,46 

Lenkung: 

20° 

20° 

Bremsbalance  (V) : 

60% 

50° 

Motorleistung: 

17.500  U/min 

17.100  U/min 

Italien  (Monza) 

Qualify 

Rennen 

Spoiler  (V,H): 

3°,  4° 

6°,  7° 

Gänge: 

18,  26,  33,  39,  45,  50 

18,  26,  33,  40,  46,51 

Lenkung: 

15° 

20° 

Bremsbalance  (V): 

65% 

55° 

Motorleistung: 

17.500  U/min 

16.800  U/min 

Osterreich  (Zellweg) 

Qualify 

Rennen 

Spoiler  (V,  H): 

12°,  13° 

12°,  14° 

Gänge: 

18,25,31,35,  40,  45 

18,  25,31,36,41,46 

Lenkung: 

16° 

18° 

Bremsbalance  (V) : 

65% 

60° 

Motorleistung; 

17.500  U/min 

16.700  U/min 

Luxemburg  (Nürburg) 

Qualify 

Rennen 

Spoiler  (V,  H): 

11°,  11° 

12°,  12° 

Gänge: 

17,  25,  32,  38, 43, 46 

17,  25,  32,  37,41,45 

Lenkung: 

19° 

20° 

Bremsbalance  (V): 

60% 

w 

Motorleistung: 

17.500  U/min 

16.650  U/min 

Japan  (Suzuka) 

Qualify 

Rennen 

Spoiler  (V,  H): 

9°,  10° 

10°,  11° 

Gänge: 

18,  25,31,37,  42,  46 

18,  25,31,37,  42,  46 

Lenkung: 

22° 

22° 

Bremsbalance  (V)  : 

60% 

58° 

Motorleistung: 

17.500  U/min 

17. 150  U/min 

Europa  (Jerez) 

Qualify 

Rennen 

Spoiler  (V,  H):  ' 

ii°jr 

12°,  14° 

Gänge: 

18,  24,  30,  35,  39,  42 

17,  23,  29,  35, 40, 43 

Lenkung: 

16° 

19° 

Bremsbalance  (V): 

65% 

60° 

Motorleistung: 


17.500  U/min 


17.000  U/min 


mann  Ihren  Auspuff  ein  wenig 
verbeult.  Die  Fahrer  verhalten 
sich  im  Schnitt  aggressiver,  so 
daß  Sie  in  brenzligen  Situatio- 
nen lieber  nicht  zuviel  riskieren 
sollten.  Vor  engen  Kurven  brem- 
sen die  Kollegen  immer  noch  mit 
ausreichend  Sicherheitsabstand 
und  bieten  Ihnen  hier  die  gün- 
stigsten Uberholmöglichkeiten 
an.  Allerdings  hat  der  Computer 
seinen  Fahrern  Unterricht  in 
Geometrie  erteilt!  Mittlerweile  er- 
kennt der  virtuelle  Fahrer  den 
Scheitelpunkt  besser  und  be- 
schleunigt entsprechend  cleverer 
aus  den  Kurven.  Lassen  Sie  sich 
hier  also  nicht  mehr  abhängen! 

Setups  zu  allen  Strecken 

Ein  Rennen  wird  nicht  nur  am 
Sonntag  entschieden,  sondern 
bereits  Tage  zuvor  im  Training 
und  beim  Qualifying.  Was  nützt 


Ihnen  ein  pfeilschneller  Wagen, 
wenn  Sie  ihn  nicht  optimal  auf 
den  Kurs  eingestellt  haben?  Gar 
nichts!  Noch  wichtiger  als  das 
optimale  Setup  ist  aber  die  Tat- 
sache, daß  Sie  sich  in  Ihrem 
Wagen  wohlfühlen  müssen. 
Nichts  ist  schlimmer,  als  wenn 
Sie  stets  vor  den  Kurven  befürch- 
ten, daß  Ihnen  Ihr  Fahrzeug  ent- 
gleitet. Abschließend  erhalten 
Sie  Setup-Vorschläge  für  alle 
Rennen.  Mit  diesen  Setups  kön- 
nen Sie  zwar  Rennen  und  Mei- 
sterschaften gewinnen,  aber  den 
letzten  Feinschliff  müssen  Sie 
selbst  vornehmen.  Jeder  Fahrer 
hat  natürlich  andere  Vorlieben! 


GROSSER  PREIS 
vom  ÖSTERREICH 


In  Zeltweg  betreten  f//?5- Vete- 
ranen erstmals  neues  Gebiet. 
Der  Kurs  beinhaltet  zwei  lange 


Geraden,  auf  denen  sich  die 
besten  Überholmöglichkeiten 
bieten.  Im  Abschnitt  zwischen 
der  Niki-Lauda-Kurve  und  der 
Power-Hope  können  Sie  die 
meiste  Zeit  gutmachen,  wenn 
Sie  die  Ideallinie  nicht  verlassen 
und  beherzt  fahren. 

Eine  große  Herausforderung 
stellt  Osterreich  nicht  dar  und 
auch  der  Abwechslungsreichtum 
fällt  eher  bescheiden  aus.  Trotz- 
dem verlangt  der  Kurs  eine  ho- 
he Konzentration,  da  durch  die 
hügelige  Landschaft  die  Aus- 
sicht beeinträchtigt  wird.  So 
kann  auch  die  erste  Kurve,  die 
Castrol,  zur  Falle  werden. 

Direkt  nach  dem  Start  geben 
Sie  logischerweise  Vollgas  und 
lenken  Ihren  Boliden  auf  die 
rechte  Streckenseite.  Das  ge- 
samte Feld  wird  sich  nämlich 
links  einreihen  und  vor 


der  ersten  Kurve  stauen! 
Da  die  erste  Rechts  hinter  einem 
Hügel  liegt,  können  Sie  deren 
Anfang  leider  nicht  sehen. 
Bremsen  Sie  stark  ab,  sobald 
Sie  den  Schatten  des  linken  Ge- 
bäudes verlassen  haben.  Blei- 
ben Sie  mutig  auf  der  rechten 
Seite  und  visieren  Sie  die  grün- 
weißen Curbs  an! 
Im  Scheitelpunkt  der  Kurve 
werden  Sie  automatisch  die 
Ideallinie  erobern.  Da  Sie  nun 


Um  Ihren  Fans  ein  spannendes  und 
erfolgreiches  Überholmanöver  zeigen 
zu  können,  sollten  Sie  bereits  vor  der 
Kurve  vollständig  am  Gegner  vorbei- 
gezogen sein! 


Freie  Fahrt  für  clevere  Fahrer.  Während  das  Feld  wie  cn  einer  Schnur  gezogen 
fährt,  nutzen  Sie  die  rechte  Streckenseite,  um  vor  dem  Stau  an  der  CASTROL 
Plätze  gutzumachen! 
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Nervenpoker  in  der  ersten  Biegung!  Ge- 
ben Sie  nicht  nach,  solange  Sie  die  Nase 
vorne  haben!  Der  Kollege  wird  sich  zäh- 
neknirschend hinter  Ihnen  einreihen. 


aber  stärker  als  Ihr  Verfolger 
einlenken  müssen,  werden  Sie 
ein  wenig  Vorsprung  ein- 
büßen. Ihr  Gegner  wird  also 
ein  paar  Meter  aufschließen, 
muß  aber  ein  bischen  nach 
links  ausweichen,  so  daß  er 
nicht  genug  Schwung  hat,  um 
Sie  außen  zu  überholen! 
Beschleunigen  Sie  nun  so  früh 
wie  möglich!  Falls  Sie  auch  nur 
einen  Wimpernschlag  zu  spät 
aufs  Gas  treten,  werden  Sie  im 
Profimodus  wieder  kassiert.  Ver- 
suchen Sie  in  diesem  Fall  aber 
(noch)  nicht,  den  Hintermann 
abzudrängen.  Da  Ihre  Reifen 
noch  kühl  sind  und  wenig  Grip 


Es  wird  knapp!  Aber  durch  optimales 
Herausbeschleunigen  aus  der  Kurve 
können  wir  den  eroberten  Platz 
erfolgreich  verteidigen! 


aufweisen,  werden  Sie  vermut- 
lich ins  Schleudern  geraten. 
Lenken  Sie  vorsichtig  nach  links 
auf  die  Ideallinie,  ohne  das 
Steuer  zu  hart  einzuschlagen. 
Je  früher  Sie  nun  Vollgas  geben, 
desto  schneller  können  Sie  auf 


Jetzt  heißt  es:  Gas  geben!  Sie  müssen 
noch  vor  der  Kurve  den  Gegner  kas- 
siert haben. 


den  neuen  Hintermann  auf- 
schließen. Es  gilt  die  lange  Ge- 
rade hinauf  zur  REMUS  zu  nut- 
zen, um  auch  hier  wieder  eine 
Positionsverbesserung  zu  errei- 
chen. Sollten  Sie  einen  ebenbür- 
tigen Gegner  vor  sich  haben, 
werden  Sie  mit  großer  Wahr- 
scheinlichkeit nicht  zum  Erfolg 
kommen.  Die  REMUS  bietet  sich 
nur  bei  schwächeren  Gegnern 
an.  Sie  fahren  also  hinter  dem 
Vordermann  auf  der  Ideallinie 
her.  Die  Strecke  macht  vor  der 
zweiten  Rechts  einen  leichten 
Linksknick.  Sie  hingegen  fahren 
geradeaus  weiter  und  leiten  an 
dieser  Stelle  das  zweite  und 
letzte  Überholmanöver  ein! 


Erst  wenn  Sie  am  Gegner  vorbeige- 
fahren sind,  dürfen  Sie  bremsen!  Vor- 
sicht: Die  Kurve  wird  sehr  eng! 


Da  die  Kurve  sehr  eng  ausfal- 
len wird,  müssen  Sie  bereits 
vor  dem  Eintritt  in  die  Biegung 
den  Uberholvorgang  abge- 
schlossen haben.  Sollten  Sie 
womöglich  neben  dem  Gegner 
in  die  Biegung  einfahren,  wer- 
den Sie  entweder  aufs  Gras 
gedrängt  oder  Sie  müssen 
noch  vor  den  Curbs  so  weit 
herunterbremsen,  daß  sogar 
zwei  Nachzügler  an  Ihnen  vor- 
beirauschen können.  Aber  wer 
nichts  riskiert,  kann  halt  auch 
nichts  gewinnen! 
Nur  wer  spät  bremst,  kann  hier 
seine  Position  verbessern.  Ach- 
ten Sie  auf  den  Gegner  und 
warten  Sie  ab,  bis  er  sich  zum 


Mit  diesem  Manöver  haben  Sie  alle 
nennenswerten  Überholmöglichkeiten 
des  AI -Rings  ausgenutzt. 


REAUTATSSTEIGERUIX^E 


Donk  des  Editors  können  Sie  die  Phantasienamen  der  virtuellen  Piloten 
gegen  die  der  realen  Fahrer  austauschen.  Wundern  Sie  sich  nicht, 
wenn  Sie  statt  zwei  Fahrern  pro  Team  deren  drei  vorfinden.  In  man- 


chen Teams  wurden  Ersatzfahrer  eingesetzt,  wenn  der  reguläre  Fahrer 
erkrankte.  1  997  kämpften  folgende  Fahrer  um  Punkte,  Positionen  und 
Plätze: 


Arrov/s  G.P.  International  Ltd.  (Team  1) 


Teamchef:  Tom  Walkinshaw 

Techn.  Direktor:  Frank  Dernie/John  Barnard  (ab  GP  Spanien) 
Fahrer:  Dämon  Hill,  Pedro  Diniz 


Prost  Grand  Prix  (Team  7) 


Teamchef:  Alain  Prost 

Techn.  Direktor:    Bernard  Dudot 

Fahrer:  Olivier  Panis,  Shinji  Nakano,  Jarno  Trulli 


Williams  GP  Engineering  Ltd.  (Team  2) 


Teamchef:  Frank  Williams 

Techn.  Direktor:    Patrick  Head 

Fahrer:  Jaques  Villeneuve,  Heinz-Harald  Frentzen 


Sefac  Automobiii  Ferrari  S.p.A.  (Team  3) 


Teamchef:  Jean  Todt 

Techn.  Direktor:   Ross  Brown 

Fahrer:  Michael  Schumacher,  Eddie  Irvine 


Benetton  Formula  Ltd.  (Team  4) 


Teamchef: 
Techn.  Direktor: 
Fahrer: 


Flavio  Briatore 
Pat  Symonds 

Jean  Alesi,  Gerhard  Berger, 
Alexander  Würz 


McLaren  International  Ltd.  (Team  5) 


Teamchef: 
Techn.  Direktor: 
Fahrer: 


Ron  Dennis 
Adrian  Newey 

Mika  Häkkinen,  David  Coulthard 


Team  Jordan  Formula  One  Ltd.  (Team  6) 


Teamchef:  Eddie  Jordan 

Techn.  Direktor:    Gary  Anderso 

Fahrer:  Ralf  Schumacher,  Giancarlo  Fisichella 


PP  Sauber  AG  (Team  8) 


Teamchef:  Peter  Sauber 

Techn.  Direktor:    Leo  Ress 

Fahrer:  Johnny  Herbert,  Nicola  Larini,  Gianni  Morbidelli, 

Norberto  Fontana 


Tyrrell  Racing  Organisation  Ltd.  (Team  9) 


Teamchef:  Ken  Tyrell 

Techn.  Direktor:   H.  Postlethwaite 

Fahrer:  Jos  Verstappen,  Mika  Salo 


Minardi  Team  S.p.A.  (Team  10) 


Teamchef:  Giancarlo  Minardi 

Techn.  Direktor:    Gustav  Brunner 

Fahrer:  Ukyo  Katayama,  Jarno  Trulli,  Torso  Marques 


Steward  Grand  Prix  Ltd.  (Team  1 1) 


Teamchef:  Jackie  Stewart 

Techn.  Direktor:   Alan  Jenkins 

Fahrer:  Rubens  Barrichello,  Jan  Magnussen 


Lola  Cars  Ltd.  (nicht  vorhanden) 


Teamchef:  Eric  Brpadley  /  Martin  Birane  (ab  GR  Brasilien) 

Techn.  Direktor:   Mike  Blanchet 

Fahrer:  Vincenzo  Sospiri^:  Ricardo  Rosset 
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HART  STEUERBORD 


Der  Spielspaß  fällt  und  steigt  mit  der  Steuerungsmethode.  Sollten  Sie 
tatsächlich  wedereinen  Joystick  noch  ein  Lenkrad  Ihr  eigen  nennen, 
dann  laufen  Sie  schnurstracks  zum  nächsten  Kaufhaus  und  tauschen 
ern  paar  Banknoten  gegen  die  neue  Hardware.  Mit  der  Tastatur  wer- 
den Se  nämlich  so  kläglich  scheitern  wie  das  Lola-Team! 
Das  optimale  Racefeeling  erleben  Sie  mit  einem  Lenkrad.  Aufgrund 
des  weiten  Lenkweges  können  Sie  damit  die  Einschläge  genau  dosie- 
ren. Beim  Joystick  hingegen  haben  Sie  nur  wenige  Zentimeter  zur  Ver- 
fügung, so  daß  Sie  bei  dicht  aufeinanderfolgenden  Kurvenkombinatio- 
nen extrem  konzentriert  steuern  müssen.  Dieser  Nachteil  mutiert  aber 
schnell  zum  Vorteil,  wenn  Sie  den  Kurs  verinnerlicht  haben!  So  können 
Sie  mit  dem  Stick  die  Lenkbewegungen  schneller  vollziehen  und  somit 
das  eine  oder  andere  Zehntel  pro  Runde  gewinnen.  Entscheiden  Sie 
selbst,  was  Ihnen  wichtiger  ist:  Fohrspaß  oder  Hundertstel. 


Bremsen  entschließt.  Rauschen 
Sie  kurz  an  ihm  vorbei  und 
treten  Sie  nun  Ihrerseits  aufs 
Bremspedal. 

Noch  während  Sie  die  Ge- 
schwindigkeit verringern,  lenken 
Sie  Ihren  teueren  Rennwagen 
zügig  auf  die  Ideallinie  zurück. 
Sie  müssen  noch  vor  dem  Eintritt 
in  die  REMUS  auf  die  meistbe- 
fahrene Linie  zurückgefunden 
haben!  Mit  schleichenden  80 
km/h  quälen  Sie  sich  durch  die 
Rechts.  Mit  einem  Lächeln  regi- 
strieren Sie  im  Rückspiegel,  daß 
Sie  erfolgreich  waren. 
Auf  dem  kurzen  Stück  hinab 
zur  GOSSER,  der  dritten 
Rechtskurve,  sollten  Sie  nicht 
zuviel  riskieren.  Da  die  Stecke 
nun  abfällt,  können  Sie  trotz  ei- 
nes starken  Motors  nicht  genug 
Geschwindigkeitsüberschuß 
herausfahren.  Durchfahren  Sie 
die  Gosser  mit  gemütlichen  90 
km/h.  Bis  hin  zur  Niki-Lauda- 
Kurve,  einer  enger  werdenden 
Links,  dürfen  Sie  Vollgas  ge- 
ben. Die  Kurve  mit  dem  Namen 
des  landsmännischen  Ex-Piloten 
ist  die  riskanteste  des  gesamten 
Kurses.  Da  die  Biegung  an 
Schärfe  zunimmt,  müssen  Sie 
im  Kurvenverlauf  stets  langsa- 
mer werden.  Da  ein  Brems- 
manöver mit  eingeschlagenen 
Rädern  nur  die  Konkurrenz  er- 
freut, haben  Sie  nun  zwei  Mög- 
lichkeiten: Entweder  Sie  brem- 
sen verstärkt  ab,  um  am  An- 
fang der  Kurve  zu  langsam, 
am  Ende  aber  mit  adäquater 
Geschwindigkeit  zu  fahren, 
oder  Sie  balancieren  den  Wa- 
gen mit  leichten  Stotterbrem- 
sern durch  die  riskante  Bie- 
gung. Letzteres  sei  nur  Exper- 
ten empfohlen!  Gegenteiliges 
gilt  bei  der  POWER  HOPE. 


Diese  Links  wird  im  Verlauf 
weiter,  so  daß  Sie  hier  bereits 
vor  dem  Scheitelpunkt  vorsich- 
tig Stottergas  geben  dürfen. 

Der  Rest  des  Kurses  ist  Routine. 
Die  JOCHEN  RINDT-KURVE 
erlaubt  Ihnen  155  km/h, 
während  Sie  bei  der  letzten 
Biegung,  der  MOBILCOM,  mit 
schlappen  95  km/h  vorlieb 
nehmen  müssen. 


GROSSER  PREIS 

Vani  ELIROIPA 


Das  letzte  Rennen  der  Saison 
findet  auf  einem  schnellen  und 
übersichtlichen  Kurs  statt.  Auf- 
grund der  zahlreichen  weiten 
Kurven  artet  jeder  Uberholvor- 
gang zu  einem  Abenteuer  aus. 
Vor  den  drei  langsamsten  Kur- 
ven bieten  sich  Ihnen  die  be- 
sten Chancen,  Ihre  Plazierung 
zu  verbessern. 

Sollten  Sie  beim  Start  auf  der 
linken  Seite  stehen,  bleiben  Sie 


Auf  der  extrem  kurzen  Geraden  müssen  Sie  schon  eine  gute  Portion  Mut  im  Ge- 
päck haben.  Frühzeitiges  Herausbeschleunigen  aus  der  Kurve  ist  unumgänglich. 


beharrlich  auf  der  linken  Spur, 
auch  wenn  die  Ideallinie  einen 
anderen  Verlauf  beschreibt. 
Vor  der  ersten  Rechts,  einer 
1 00  km/h  langsamen  Bie- 
gung, riskieren  Sie  lieber  nichts 
und  reihen  sich  in  das  Gedrän- 
ge! ein!  Sollte  sich  vor  Ihnen 
wieder  eine  Prozession  gebil- 
det haben,  nutzen  Sie  Ihre 
Chance  vor  der  CURVA  MI- 
CHELIN. 

Suchen  Sie  sich  gleich  am  Aus- 
gang der  ersten  Rechts  einen 
Platz  auf  der  rechten  Seite  und 
beschleunigen  Sie  wieder  ein- 
mal so  früh  wie  möglich. 
Fahren  Sie  nun  an  der  Schlan- 
ge vorbei  und  visieren  Sie  die 
weiße  Streckenrandbegren- 
zung in  der  Kurveninnenseite 
an.  Achten  Sie  darauf,  daß 
Sie  die  Ideallinie  nicht  schnei- 
den, aber  halten  Sie  sich  so 
dicht  wie  möglich  neben  ihr.  Je 
dichter  Sie  auf  der  idealen  Li- 


Versuchen  Sie,  nicht  zu  weit  auf  die 
Innenseite  der  Bahn  abgedrängt  zu 
werden,  da  Sie  sonst  vor  der  Kurve 
zu  stark  in  die  Eisen  steigen  müssen! 


GROSSER  PREIS  VOIM  EUROPA 


Nun  aber  schnell  zurück  auf  die  Ideal- 
linie, damit  der  Gegner  nicht  im  letz- 
ten Moment  durch  die  Lücke  schlüpftl 

nie  fahren,  desto  schneller 
können  Sie  in  die  Kurve  ein- 
biegen! 

Der  Rest  ist  Routine.  Im  Schei- 
telpunkt wird  der  Gegner 
zurückstecken  und  Sie  vorbei- 
ziehen lassen  -  vorausgesetzt, 
Sie  sind  nicht  wesentlich 
langsamer  als  Ihr  Verfolger 
und  treten  früh  genug  aufs 
Gas.  Auf  der  angrenzenden 
Geraden  haben  Sie  nun  die 
Möglichkeit,  den  Positions- 
kampf zu  Ihren  Gunsten  ab- 
zuschließen. 

Es  geht  weiter  durch  eine 
schnelle  Links,  die  mit  220 
km/h  durchfahren  werden 
kann.  Nutzen  Sie  den  kurvigen 
Abschnitt  bis  zur  CURVA  SITO 
PONS,  um  auf  Ihren  neuen  Vor- 
dermann aufzuschließen. 
Manchmal  versäumt  es  der 
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computergesteuerte  Pilot,  am 
optimalen  Punktaus  der  Kurve 
zu  beschleunigen.  Das  ist  Ihre 
zweite  Chance.  Sobald  Sie  nur 
einen  winzigen  Moment  früher 
aufs  Gas  treten,  werden  Sie 
auf  der  langen  Geraden  stetig 
aufschließen!  Im  folgenden 
Beispiel  hat  sich  allerdings  der 
Computer  dieses  Tips  bedient! 
Kurz  vor  der  Kurve  verläßt  er 
Ihren  Windschatten,  um  seinen 
verlorenen  Platz  zurückzuer- 
obern. 

Mit  dem  gewonnenen  Geschwin- 
digkeitsüberschuß quält  er  sich 
Stück  für  Stück  an  Ihrem  Boli- 
den  vorbei.  Schauen  Sie  gut  zu, 
damit  Sie  Ihrem  Teamchef  in 
der  nächsten  Runde  beweisen 
können,  daß  Sie  dieses  Manö- 
ver auch  beherrschen. 
Schon  vor  Eintritt  der  Kurve 
haben  Sie  das  Duell  verloren. 
Seien  Sie  fair  und  überlassen 
Sie  dem  Kämpfer  Ihre  Positi- 
on. Sie  können  eh  nichts  mehr 
dagegen  unternehmen.  Vor 
der  DRY  SACK  lenkt  Ihr  neuer 
Vordermann  sein  Fahrzeug 


Ohnmächtig  müssen  Sie  zusehen,  wie 
der  Computergegner  Ihren  Wind- 
schatten ausnutzt  und  vor  der  CURVA 
DRY  SACK  zum  Gegenschlag  ausholt! 


Unaufhaltsam  zieht  der  Computer  sei- 
ne Bahn  an  Ihrem  Fahrzeug  vorbei. 
An  diesem  Beispiel  können  Sie  sehr 
gut  erkennen,  wie  wichtig  es  ist, 
rechtzeitig  aus  der  Kurve  zu  be- 
schleunigen. 


auf  die  Ideallinie  und  kann 
somit  ohne  nennenswerten 
Geschwindigkeitsverlust  die 
Fahrt  fortsetzten.  Ein  Trost 
bleibt  Ihnen  allerdings:  So 
konsequent  fahren  die  Digipi- 
loten  nur  auf  höchster  Schwie- 
rigkeitsstufe und  mit  den 
schnellsten  Motoren! 
Auch  wenn  Sie  sich  auf  dem 
kommenden  Abschnitt  auf  kei- 
ne Positionskämpfe  einlassen 
können,  sollten  Sie  die  Strecke 
nutzen,  um  den  Abstand  zum 
Vordermann  zu  verringern. 
Schließlich  wollen  Sie  Ihren 
alten  Platz  zurückerobern!  Die 
enge  Rechtskurve  mit  dem 
Namen  CURVA  ANGEL  NIE- 
TO  dürfen  Sie  höchstens  mit 
1  35  km/h  durchfahren.  Es 
folgt  eine  Kurvenkombination, 
die  mit  der  CURVA  AYRTON 
SENNA  endet.  Geben  Sie  nun 
wieder  Vollgas  und  nutzen  Sie 
die  Gerade  vor  der  engen 
CURVA  DUCADOS,  um  die 
verlorenen  Punkte  zurückzu- 
holen! 

Verhalten  Sie  sich  genauso, 
wie  es  Ihnen  der  Computer- 
gegner vorgemacht  hat!  Be- 
schleunigen Sie  frühzeitig  aus 
der  SENNA-Kurve  und  ziehen 
Sie  auf  der  Außenbahn  am 
Gegner  vorbei! 
Halten  Sie  sich  wieder  so  dicht 
wie  möglich  an  der  Ideallinie, 
um  beim  Eintritt  in  die  langsame 
DUCADOS  nicht  zuviel  Ge- 
schwindigkeit einzubüßen.  In  der 
Kurvenmitte  haben  Sie  sich  nicht 
nur  die  Ideallinie  wieder  zurück- 
erobert, sondern  auch  Ihren 


Schlagen  Sie  den  PC  mit  seinen  eigenen  Waffen!  Auf  dieselbe  Art,  wie  er  Sie 
zuvor  kassiert  hat,  lehren  Sie  nun  ihm  das  Fürchten!  Nach  diesem  tollen 
Manöver  wird  Ihnen  der  Teamchef  Ihren  Patzer  vor  der  DRY  SACK  verzeihen. 


kurzzeitig  verlorenen  Platz. 
Nach  der  DUCADOS  befin- 
den Sie  sich  wieder  auf  der 
Start-  und  Zielgeraden.  Noch 
68  Runden  haben  Sie  Zeit, 


IIMTERIMET 


das  Rennen  und  womöglich 
die  Meisterschaft  für  sich  zu 
entscheiden! 

Peter  Gunn  ■ 

eMail:  Haegar@Pop-Hannover.de 


Wie  im  Bilderbuch!  Vor  der  Kurve  hat  der  PC  seinen  neuen  Platz  eingenommen 
und  kann  ohne  starke  Bremsmanöver  die  Fahrt  fortsetzen! 


Do  RS2  sehr  jung  ist,  werden  Sie  noch  keine  Internetadressen  für 
Ubi  Softs  jüngsten  Sproß  ausfindig  machen.  Schauen  Sie  trotzdem 
regelmäßig  auf  die  Site  http://www.flracingsim.com/,  da  es  nur 
eine  Frage  der  Zeit  ist,  bis  auch  hier  Infos,  Files  und  Grafiksets  für 
RS2  angeboten  werden. 


Jii-The  UnofRcIal  F1  Racing  Simulation  Page  -  Netscape 


ßatB«  fiaatbtrtan  ,5fisx:ht  gehe   ^ammux^ic^ot  H'ife 

Z\Mjdf.        Var      Nn;la(hr>    AnCana     Sydvti      Sud»    S«he(fis* 


^   Adosre.  ^ttp:  / Avvw«.  rttacngcm  com/  T| 
jg,  SuefcwatcfaotA»        MeKaCwfcr       AM/wte  Man    gl  Highway  Sl    fg  Viiui<B*acS«       WeieacB  lo  Vo>i»  jjjl 


Main  Nows  Ojrcutt^  CJnwmiooflts  Forun 


Iluve  tmdni^b«st  to  mzke  tius  site^  a&aplace  to  Visit  lAy  main^oals  are  to  bmg  tiie 
best  of  FtKS  anxi  also  the  fdstest  way  to  ctcess  äff  the  sti£  Make  s)^e  ;ou  ti3ie  aU'  the 
Ittjks;  ehfire-  is.  perhaps  nnxh  more  tiian  yo«  wodd  escpect 


Unter  http://www.f1racingsim.com/  finden  Sie  alles,  was  schon  die 
FIRS-Gemeinde  beglückte! 

Eine  Menge  Links  hingegen  verspricfit  die  Adresse 
http:/ /www.user.xpoint.at/ richard/f  1  rsl  links.htm 
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Spieletips 

Tamb 


Tomb  Raider  3  kommt  bald  -  da  kann  es  doch  nicht 
schaden,  den  Opener  der  ,Jrilogie'^  noch  mal  durch- 
zuspielen, zumal  die  brandneue  Gold  Games  3  mit 
dem  ersten  Abenteuer  von  Frau  Crof t  versehen  ist. 
In  Lara  Crof ts  „Abenteuertagebuch^^  finden  Sie  da- 
her noch  mal  die  kniffligsten  Stellen  und  vor  allem 
alle  Secrets  erläutert. 


ABEIMTEUERTAEEBUCH 


KAPITEL  3  -  DAS  VERLOREIME  TAL 


Die  Abenteuerfahrt  von  Lara  besticht  nicht  zuletzt  durch  die  äußerst 
geschickt  plazierten  Gegner  und  Fallen.  Nach  kurzer  Zeit  wird  jede 
Biegung  und  Nische  argwöhnig  beäugt  -  es  könnte  ja  schon  wieder 
Gevatter  Tod  dahinter  lauern.  Darum  ist  der  gute  alte  Grundsatz 
vom  Speichern  oberste  Pflicht.  (Für  die  Tips  &  Tricks  wurden  fast 
300  Savegames  angelegt!  Anm.  d.  Redakteurs) 
Das  Trainingsangebot  in  dem  Croft'schen  Anwesen  ist  durchaus  zu 
empfehlen.  Im  Laufe  des  Spiels  sind  immer  komplexere  Sprünge 
und  vor  allem  Sprungkombinationen  nötig,  um  unbeschadet  weiter- 
zukommen. Doch  jetzt  auf  ins  Abenteuer... 


KAPITEL  1  -  DIE  KAVERIMEIM 


Die  große  Höhle  rechts  hinter 
den  Blasrohren  führt  Lara  zum 
ersten  Versteck.  Nach  dem  „Fie- 
dervieh" findet  sie  links  über  der 
Schneeverwehung  das  nächste 
Secret.  Uber  die  Bärengrube  hin- 
weg befindet  sich  im  nächsten 
Raum  ein  gut  getarnter  Secret- 
Eingang  am  Wandgebüsch. 


Mit  einem  Seitsprung  auf  den  rech- 
ten Felsen  (1)  und  einem  Vorwärts- 
sprung nach  (2)  ist  das  erste  Secret 
im  Spiel  eingenommen. 


Lara  muß  hier  ganz  dicht  an  die 
Schneeverwehung  gehen,  um  gera- 
de so  im  Sprung  die  Kante  zu  errei- 
chen (1 ).  Oben  in  der  Nische  gibt  es 
das  zweite  Secret. 


Sie  müssen  schon  sehr  genau  hinse- 
hen, um  die  zugewucherte  Platt- 
form (1 )  auszumachen,  die  in  das 
dritte  Secret  führt. 


KAPITEL  B  -  DIE  STADT  VILEAMBA 


Das  begehrte  Zahnrad  liegt  ganz  oben  auf  den  Felsen.  Lassen  Sie  dazu  La- 
ra rechts  hochklettern.  Bewacht  wird  das  Ganze  von  einem  netten  Raptor. 

Damit  Sie  weiterkommen,  müssen  drei  Zahnräder  geborgen  wer- 
den. Uber  einige  Felsen  erreicht  Lara  das  Tal  mit  den  Sauriern. 
Der  T-Rex  wird  von  einem  Felsen  aus  erlegt.  Im  Tempel  befindet 
sich  am  Grunde  des  Beckens  das  erste  Rad.  Ein  kleines  Wasser- 
fallbecken führt  in  die  Höhle  mit  dem  zweiten  Rad  oben  auf  ei- 
ner Nische.  Der  Weg  über  die  Hängebrücke  beschert  das  letzte 
Rad.  Vor  dem  Rückmarsch  noch  die  Secrets  erkunden.  Bei  den 
kleinen  Wasserfällen  sind  gleich  zwei  davon  versteckt.  Etwas 
weiter  links  erklim- 
men Sie  die  Felsen 
und  gelangen  zum 
nächsten  Versteck. 
Sind  die  Zahnrä- 
der eingesetzt, 
hangelt  Lara  nach 
links  zu  Secret  4. 
Tauchen  Sie  dann 
durch  den  langen 
Tunnel  hinter  dem 
Schott  zum  letzten 
Versteck. 


f 


Durch  das  Hochziehen  in  einen  der  beiden  kleinen 
Wasserfälle  im  Sauriertal  erreicht  Frau  Croft  ein 
weiteres  Versteck. 


Nicht  ganz  leicht,  an  diese  Stelle  zu 
gelangen,  aber  es  lohnt  sich.  Das 
Tempeldach  hat  richtig  viele  Goo- 
dies  zu  bieten. 


Dieses  Versteck  befindet  sich  links 
von  der  Hängebrücke  bei  den  Zahn- 
rädern ind  wird  per  Hangelei  er- 
reicht. 


Beim  Tauchen  im  Pool  finden  sich  zwei  Hebel  und 
damit  auch  zwei  Verstecke.  Zurück  an  der  Stadt- 
oberfläche öffnet  in  der  Nähe  des  Pools  ein  Hebel 
den  Weg  zu  einem  verschiebbaren  Block.  Dahin- 
ter warten  zwei  Schlüssel.  Der  silberne  gibt  den 
Weg  zu  einem  dreitürigen  Tempel  frei.  Zwei  Hebel 
machen  den  Weg  durch  die  mittlere  Tür  zugäng- 
lich. Nach  den  Fallen  kann  endlich  der  goldene 
Schlüssel  zur  Freiheit  benutzt  werden. 


Zwei  solche  Unterwasserhebel,  welche  die 
Secrets  zugänglich  machen,  sind  im  Pool  des 
zweiten  Levels  versteckt. 


fenbart  einen  Geheimraum,  nachdem  die  Hebel 
unter  Wasser  aktiviert  wurden. 
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KAPITEL  4  -  DAS  GRAB  DES  OUALOPEC    MKAPtTEL  E  -  DAS  KDLDSSEUM 


Den  Gang  nach  rechts  öffnen 
und  weiter  in  der  rechten  Kam- 
mer die  Blöcke  bewegen,  um  ei- 
nen Hebel  zu  finden.  In  der  Kam- 
mer mit  den  Steinquadern  über 
den  linken  Block  in  einen  Gang 
springen.  Durch  eine  Geheimtür 
beim  ersten  Schalter  kann  jetzt 
der  zweite  Hebel  erreicht  wer- 
den. Mit  großen  Sprüngen  wird 
der  letzte  Hebel  erreicht  und  der 
Weg  zum  Scion  ist  frei.  Vorsicht 
vor  der  Steinkugel,  dem  linken 
Thronwächter  und  den  herabstür- 
zenden Trümmern,  Neben  einer 
Statue  an  der  Blasrohr-Treppe 
geht  es  hoch  zu  zwei  Verstecken. 
Auf  dem  Rückweg  sollte  beim 
Tauchen  noch  mal  etwas  genauer 
nachgesehen  werden,  um  noch 
ein  Secret  auszumachen. 


Laufen  Sie  mit  Lora  in  den  linken 
Gang,  um  bei  dem  Biocic  (1)  heraus- 
zukommen. Von  dort  wird  nacli 
rechts  (2)  weitergehopst,  um  eine 
Geheimtür  zu  aktivieren. 


Direkt  neben  dem  Blasrohr  kann 
die  adrette  Archäologin  zum  ver- 
steckten Secret-Eingang  (1)  hoch- 
klettern. 


Nach  Beendigung  des  vierten  Levels 
ist  beim  Wasserfoll  nun  eine  kleine 
Höhle  zugänglich  geworden  (1 ). 


KAPITEL  5  -  ST.  FRAIMCIS'  FDLLY 


I  t 


Durch  Verschieben 
des  grauen  Blocks 
(in  der  Säulenhalle) 
nach  rechts  öffnet 
sich  die  untere  Tür. 
Sind  die  Hebel  um- 
gelegt, wird  der 
Block  auf  das  an- 
dere Symbol  gezo- 
gen (obere  Tür 
geht  auf).  Beim 
Säulengehüpfe 
kann  das  erste  Ver- 
steck gleich  mitge- 
nommen werden. 
Auf  der  langen  Rutschpartie 
schafft  Lara  es  nur  mit  perfek- 
tem Timing,  im  Sprung  Versteck 
Nr.  2  zu  erreichen.  Der  erste 
Ausstieg  im  Kanal  ist  schon  das 
nächste  Secret.  Die  „Götterhal- 
le" hat's  nun  in  sich.  Jede  Ebe- 
ne hat  einen  Hebel  für  eine  Tür. 
„Neptun"  ist  ganz  oben,  „Da- 
mokles"  ganz  unten  in  der  Hal- 
le. Das  graue  Quadrat  auf  dem 
Absatz  unter  der  Thor-Tür  ist 
ein  Trittschalter.  Nach  Berüh- 
rung schnell  nach  unten  zu 
Secret  4. 

Rechnen  Sie  bei  den  vier  Tests 
mit  folgendem: 

1 .  Thor  -  Blitze  und  Herabfallen- 
der Hammer 

2.  Atias  -  Steinkugel 

3.  Neptun  -  Lange  Tauchstrecke 

4.  Damokles  -  Schwerter  an  der 
Decke 


Das  Versteck  hinter  diesem  Durchgang  (1)  ist  auf 
einer  ganz  hohen  Nische  untergebracht.  Sie  müs- 
sen die  angeschrägten  Wände  für  eine  Sprung- 
kombination von  Seit-  und  Rückwärts-Salti  nut- 
zen, um  nach  oben  zu  gelangen. 


Nach  dem  Auslösen  des  Trittschal- 
ters auf  dem  Absatz  unter  der 
Thor-Tür  müssen  Sie  schleunigst 
diesen  Eingang  erreichen  (1),  um 
in  das  Versteck  zu  gelangen. 


Vor  dieser  Rutschpartie  sollten  Sie 
unbedingt  speichern,  da  das  Timing 
für  den  Sprung  ins  gegenüberliegen- 
de Versteck  nicht  ganz  leicht  ist. 


Diese  Nische  befindet  sich  direkt  über  der  Krokodiigrube. 

Vorsicht:  Hier  sind  die  Löwen 
los!  Nach  dem  Startschwimmen 
geht  es  rechts  hinter  den  Felsen 
weiter.  Lassen  Sie  Lara  die  Ba- 
lustrade des  Gebäudes  nutzen, 
um  dorthin  zu  gelangen.  Vor 
dem  Abbiegen  zur  Krokodilgru- 
be kann  noch  ein  Secret  mitge- 
nommen werden  (schwieriger 
Sprung).  Beim  Rüberhangeln 
über  die  Grube  gelangt  Lara  in 

das  nächste  Versteck  (einfach  hochziehen).  Der  Hebel  in  der 
Löwengrube  öffnet  das  Gitter  zwischen  den  Felsen.  Unten  ange- 
kommen wird's  knifflig.  Schnell  und  gezielt  müssen  die  Boden- 
platte und  die  Zellen  mit  den  Hebeln  erreicht  werden.  Auf  dem 
großen  Balkon  ist  hinter  einem  Block  ein  Hebel  für  eine  der  Eck- 
türen versteckt.  Wird  der  Hebel  hinter  der  „Steinkugelfalle"  akti- 
viert, muß  Lara  schnellstmöglich  zu  dem  jetzt  offenen  Raum  mit 
den  Säulen  gelangen  (Gegner  ignorieren).  Geschwind  nach 
oben,  um  neben  dem  Hebel  noch  die  Tür  für  ein  weiteres  Versteck 
zu  erreichen.  Mit  dem  Silberschlüssel  kann  endlich  das  Gitter  auf 
dem  Balkon  geöffnet  werden. 


Haben  Sie  sich  richtig  beeilt,  können 
Sie  noch  schnell  durch  die  Geheim- 
tür (1)  ins  Secret  schlüpfen. 


Hier  ist  gute  Reaktion  gefragt:  Die  Platte  (1)  berühren,  schnell  durch  Gitter  Num- 
mer 2  zum  Hebel  und  noch  schneller  durch  Gitter  Nummer  3  zum  nächsten  HebeL 


CHEATS 


Die  besseren  Waffen  sind  wirklich  schwer  zu  bekommen,  und  deren 
Munition  ist  auch  nicht  gerade  üppig  gesät,  da  kommt  doch  ein 
Waffencheat  gerade  recht: 

Ein  Schritt  nach  vorn,  ein  Schritt  zurück  (mit  gedrückter  Shift-Taste), 
dreimal  um  die  eigene  Achse  gegen  den  Uhrzeigersein  drehen  und 
ein  Sprung  nach  hinten  -  schwuppsl  -  schon  hat  Lara  'ne  volle 
Waffenladung. 

Die  gleiche  Prozedur  mit  einem  Sprung  nach  vorne  läßt  Lara  jeweils 
in  den  nächsten  Level  springen. 
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\KAPITEL  7  -  DER  PALAST  DES  MIDAS 


\KAPITEL  9  -  DAS  GRAB  DES  TIHDCAIM 


Um  an  das  Versteck  (2)  zu  gelangen,  hilft  nur  ein  Doppelsprung  im  Laufen 
über  die  Felsen  am  rechten  Bildrand  (1 ). 

Arbeiten  Sie  sich  mit  Ihrer  Heldin  bis  zu  dem  großen  Saal  mit  den 
Säulen  vor.  Die  Türen  werden  durch  Schalterkombinationen  auf  der 
großen  Balustrade  geöffnet: 
(Reihenfolge  von  links  nach  rechts) 
Tür  1  -  unten,  oben,  oben,  oben,  oben 
Tür  2  -  oben,  oben,  unten,  unten,  oben 
Tür  3  -  oben,  oben,  unten,  oben,  oben 
Tür  4  -  unten,  oben,  oben,  oben,  unten 
Nach  dem  erfolgreichen  Erledigen 
aller  Hindernisse  sollte  Frau  Croft 
drei  Bleibarren  im  Gepäck  haben. 
In  der  Midas-Kammer  (über  den 
Garten -Raum  zu  erreichen)  wer- 
den diese  an  der  Hand  in  Gold 
verwandelt.  Speichern  Sie  hier  ab 
und  lassen  Sie  Lara  zum  Spaß 
einmal  auf  die  Hand  steigen! 
Jetzt  kann  im  Raum  hinter  Tür  4 
das  Gold  in  die  Halterungen  pla- 
ziert werden.  Die  Secrets  sind  mal 
wieder  gut  versteckt: 
Tauchen  Sie  durch  das  große 
Becken  in  die  Höhle  -  Vorsicht, 
Krokodil!  Beim  Zurückmarschieren 
sollte  Lara  vor  dem  Sprung  einmal 
nach  unten  sehen:  Auf  einem  Fel- 
sen liegt  ein  weiteres  Versteck.  Für 
das  letzte  Secret  müssen  Sie  im 
Garten-Raum  einen  genauen  Blick 
hinter  die  Büsche  werfen. 


Mit  einem  tiefen  Sprung  kann  Lara 
zum  nächsten  Versteck  eilen,  aller- 
dings kostet  der  einige  Lebenspunkte. 


Völlig  gemein:  Der  Hebel  hinter 
dem  Busch  ist  wirklich  nur  per  Zu- 
fall zu  entdecken. 


0- 


1 .1 


In  dieser  Kammer  berühren  Sie  einfach  nacheinander  die  drei  grauen  Boden- 
fliesen (1-3),  um  eine  Geheimtür  zu  öffnen. 

Mit  tiefem  Luftholen  müssen  verschiedene  Unterwasserhebel  be- 
wegt werden,  dann  kann  sich  Lara  von  der  Strömung  weitertra- 
gen lassen.  Etwas  später  gelangt  die  Archäologin  in  eine  Kam- 
mer mit  drei  grauen  Platten  auf  dem  Boden.  Sind  alle  drei  be- 
rührt, öffnet  sich  eine  Geheimtür  zum  ersten  Secret.  Und  weiter 
geht's:  Im  Raum  mit  den  vier  beschrifteten  Bodenplatten  schieben 

Sie  jeweils  den  Block  auf 
eine  solche  Fliese  und 
schon  geht  eine  Tür  auf. 
Sind  die  Fallen  passiert, 
sollte  Lara  zwei  Schlüssel 
im  Besitz  haben.  Bevor 
Sie  jetzt  die  Rutschpartie 
angehen,  hüpft  die  Heldin 
ins  zweite  Versteck.  Uber- 
legen Sie  sich  vorher,  wie 
Sie  über  die  instabilen 
Platten  laufen/hüpfen,  um 
auch  wieder  heil  aus  der 
Kammer  zu  kommen.  Un- 
ter Wasser  müssen  Sie 
den  gut  versteckten  Hebel 
für  das  Tempeltor  finden. 
Die  linke  Statue  ist  ein 
schwerer  Gegner  -  sprin- 
gen Sie  einfach  durch  das 
offene  Tor,  um  dort  aus 
der  Deckung  anzugreifen 
Laufen  oder  springen  Sie  schnell  über  die    oder  einfach  weiterzuge- 
wackligen  Bodenfliesen  ins  Versteck  ( 1 ).  hen. 


Der  Zugang  zum  Hebel  für  das  Tor  ist  un- 
ter Wasser  schwer  auszumachen.  Tau- 
chen Sie  unter  dem  Eingangstor  so  lange, 
bis  Sie  die  heller  scheinende  Öffnung  (1 ) 
erkennen  können. 


KAPITEL  B  -  DIE  ZISTERIME 


Sobald  Sie  die  große  Halle  errei- 
chen, sollte  Lara  als  erstes  den 
Schlüssel  auf  dem  rechten  Sims  ho- 
len. Gehen  Sie  weiter  in  den  Raum 
mit  den  Bodengittern  (aus  dem  Lara 
beschossen  wird),  um  von  dort  die 
Halle  zu  fluten.  Bevor  Sie  den  Raum 
verlassen,  nehmen  Sie  das  erhöht 
liegende  Versteck  mit.  Das  Loch  im 
Gitterboden  führt  zu  einem  weite- 
ren Schlüssel.  Beim  Tauchen  in  der 
überfluteten  Halle  führt  eine  Nische 
zu  einem  Versteck.  Im  weiteren  Le- 
velverlauf läßt  sich  mit  den  beiden 
Silberschlüsseln  die  Tür  auf  dem 
großen  Balkon  öffnen.  Einer  der 
verzierten  Wandblöcke  entpuppt  sich  als  Eingang  zu  einem  Versteck.  Der  Schalter  im  Raum  mit  den 
schwarz-weißen  Fliesen  kann  ignoriert  werden  (es  sei  denn,  Sie  wollen  Lara  mit  weiteren  Löwen  versorgen), 
dahinter  verbirgt  sich  ein  beweglicher  Block,  der  den  Levelausgang  verdeckt. 


Bevor  Sie  In  Level  weiter  durch  die  Türen  eilen,  sollten  Sie  den  linken  Block 
(1)  einmal  schieben,  und  schon  wird  ein  Zusatzraum  sichtbar. 


Der  schmale  Durchgang  (1)  führt  zu 
einem  Munitionsversteck. 


Im  „Flutungsraum''  der  Zisterne 
gelangt  Lara  über  die  großen  Rohre 
in  ein  weiteres  Secret  (1). 
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KAPITEL  tO  -  DIE 
STADT  KHAMOOIM 


LEVELUBERSICHT 


Auf  dem  tiefer  liegenden  Sims  er- 
reicht Lara  das  erste  Secret  (1)  in 
diesem  Level. 

Der  erste  Schlüssel  ist  gut 
hinter  dem  „Sphinx-Kopf" 
versteckt,  Uber  eine  kleine 
Passage  im  hinteren  Teil  des 
geöffneten  Ganges  geht's 
weiter.  Anschließend  müssen 
die  zwei  Blöcke  so  verscho- 
ben werden,  daß  Lara  sich 
nach  oben  auf  die  Brücke  ar- 
beiten kann.  Im  oberen 
Raum  mit  dem  Hebel  ist  von 
der  Kante  ein  darunter  lie- 
gendes Secret  zu  erkennen. 
Unten  gelangen  Sie  mit  eini- 
gen Sprüngen  links  von  der 
Katzenstatue  zum  nächsten 
Versteck.  Und  runter  zu  wei- 
teren Panthern.  Von  der  klei- 
nen Hängebrücke  kann  noch 
links  ins  letzte  Secret  ge- 
sprungen werden.  Vorsicht 
vor  der  überraschend  auftau- 
chenden Mumie.  Zuletzt  wird 
der  letzte  Schlüssel  für  diesen 
Level  von  der  Säule  geholt. 


Mit  etwas  Anlauf  kann  die  Heldin 
ijber  den  Sand  zum  Secret-Eingang 
hüpfen  (1). 


Kaum  zu  sehen  ist  das  Versteck 
hinter  der  Katzenstatue  (1). 


Wenn  Sie  zum  hundertsten  Mal  das  Ableben  ihrer  liebsten  Heldin  Lara  miterlebt  haben,  weil  Sie  den  Le- 
vel zum  fünfzigsten  Mal  nach  dem  letzten  Secret  abklappern...  dann  werfen  Sie  doch  mal  einen  Blick  auf 
die  Ubersicht  -  vielleicht  haben  Sie  ja  den  Level  schon  längst  abgegrast. 

1  Level 

Gegenstände 

Secrets 

Gegner  | 

■  Peru,  Welt  Nr.  1:                            j  Iii 

Level  1  -  Die  Kcivernen 

7 

3 

14 

Level  2  -  Die  Stadt  Vilcamba 

3  1 

Level  3  -  Das  verlorene  Tal 

16 

x:             13  ■ 

Level  4  -  Das  Grab  von  Qualopec 

7 

5 

MHi^8  IM 

■  Das  Königreich,  Welt  Nr.  2:  ■ 

Level  5  -  St.  Francis'  Folly 

19 

4 

23                           _      >.  :■ 

Level  6  -  Das  Kolosseum  ^^^HWP^ 

3 

26  i^wmis^i^^^ 

Level  7  -  Der  Palast  des  Midas 

22              ^  .  ^ 

3 

43 

Level  8  -  Die  Zisterne 

07  •'jQmuOoHKmBöMMiip^B 

Äi.  :34..  

Level  9  -  Das  Grab  des  Tihocan 

26 

2 

17 

■  Ägypten,  Welt  Nr.  3:  1 

Level  10  -  Die  Stadt  Khamoon 

24 

3 

14             ,  .  . 

Level  1 1  -*  Der  Obelisk  von  Kham<}on 

38 

Level  1 2  -  Das  Heiligtum  des  Scions 

29 

1 

15 

|Atlanh\WeltNr.4:                          |  Iii 

Level  13  -  Natlas  Katakomben 

30 

3 

3 

Level  14- Atlantis 

48 

3  um 

Level  1 5  -  Die  große  Pyramide 

30 

3 

6 

KAPITEL  11  -  OER  OBEUSK  VOIM  KHAMOOIM 


Als  erstes  ist  mal  v/ieder 
Blöckeschieben  angesagt,  und 
schon  kommen  wieder  tierische 
Gegner  heraus.  In  einem  Gang 
liegt  ein  Hebel,  danach  geht  es 
durch  den  zv/eiten  Gang,  der 
zum  Becken  führt.  Tauchen  Sie 
dort  nach  einem  Schlüssel.  Hin- 
ter der  oberen  Tür  liegt  ein  v/ei- 
terer Hebel,  der  die  erste 
Brücke  aktiviert.  Von  dieser 
Brücke  nach  Süden  zum  näch- 
sten Schalter  hopsen.  Im  „Trep- 
penraum" zur  goldenen  Brücke 
hangeln  und  den  Gang  weiter- 
gehen. Sie  werden  die  Hebel 
für  die  Treppen  jedesmal  neu 
benutzen  müssen,  da  sich  die 
Stufen  immer  wieder  nach  Be 
nutzung  schließen.  Mit  allen 
vier  Artefakten  (Horus-Auge, 
Ankh-Kreuz,  Anubis-Siegel  und 
Skarabäus)  durch  die  Unter- 
wassertür zum  Obelisken 
schwimmen  und  die  Teile  ein- 
setzen. Hoffentlich  haben  Sie 
bei  der  ganzen  Schaltersuche 
auch  daran  gedacht,  alle 
Secrets  mitgehen  zu  lassen: 
Wenn  Sie  mit  Lara  im  Brücken- 
raum ganz  nach  oben  gehen, 
kann  auf  die  Säule  in  der  Mitte 
(Secret  1 )  und  von  dort  hinter 
den  hellen  Gong  (Secret  2)  ge- 
sprungen werden.  Der  Raum 
mit  den  beiden  Mumien  hält  im 
oberen  Teil  noch  eine  Nische 
mit  dem  dritten  Versteck  bereit. 


Besser  vor  dem  Springen  abspeichern,  die  Säule  (1)  ist  recht  schmal  und  eine 
verpatzte  Landung  sofort  tödlich.  Von  der  Säule  springen  Sie  weiter  zu  dem 
Gong  auf  dem  Sims  (2).  Und  wieder  zwei  Secrets  mehr  auf  dem  Konto. 


Schauen  Sie  beim  Kraxeln  in  der  Mumienkammer  nach  oben,  um  über  den 
Sims  (1)  in  dos  Versteck  zu  gelangen. 
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KAPITEL       -  DAS  HEILIGTUM  DES  SCIDIM 


Um  an  die  beiden  Ankh-Symbole  zu  gelangen,  ist  eine  schwindel- 
erregende Felskletterei  vonnöten.  Zuerst  laufen  Sie  unten  am  Boden 
um  die  riesige  Figur  herum,  um  von  dort  die  Felsen  zu  erklimmen. 
Oben  muß  sich  ein  Hebel  für  die  erste  Tür  befinden.  Klettern  Sie 
aufmerksam  weiter  in  den  Felsen  umher,  um  einen  zweiten  Hebel 
zu  finden,  der  die  Tür  unten  neben  der  Skulptur  öffnet.  Beide  Ankh- 
Täle  werden  dann  oben  auf  dem  Kopf  der  „Sphinx''  eingesetzt. 
Von  dort  kann  Lara  auch  auf  das  einzige  Secret  im  Level,  eine  un- 


Nein, das  ist  KEIN  Grafikbug,  sondern  die  unsichtbare  Plattform,  auf  die  Sie 
von  der  großen  Skulptur  aus  springen  müssen. 


Nachdem  Lara  den  Hebel  auf  dem  Felsen  betätigt  hat,  mijssen  Sie  zu  dieser 
Tür  (1)  hochklettern,  um  an  den  ersten  Ankh  zu  gelangen. 

sichtbare  Plattform,  hüpfen.  Haben  Sie  dann  im  Inneren  den  riesi- 
gen See  erreicht,  tauchen  Sie  zwischen  die  Füsse  der  rechten  Statue 
zu  einem  Hebel.  Durch  die  offene  Tür  geht  es  dann  hinein.  Nach- 
dem alle  Hebel  aktiviert  sind,  sollte  ihre  Archäologin  am  Kopf  der 
linken  Statue  herauskommen.  Der  Hebel  in  Schoßhöhe  der  rechten 
Skulptur  ist  jetzt  aktivierbar.  Am  Ende  des  Levels  wartet  wieder  eine 
lästige  Centaur-Wache. 


KAPITEL  13  -  IMATLAS  MIIMEIM 


Gleich  hinter  dem  Wasserfall  steigt 
Lara  aus  dem  Wasser,  wo  ein  Hebel 
versteckt  ist.  Auf  der  anderen  Seite  ist 
in  der  Nähe  der  Lore  (links  hinter  ei- 
nem Felsen)  eine  bewegliche  Kiste  zu 
finden.  Dahinter  befindet  sich  der 
zweite  Hebel.  Zurück  zum  Waserfall, 
wo  jetzt  die  obere  Passage  frei  ist. 
Ab  jetzt  MÜSSEN  Sie  die  Tastatur  im 
Schlaf  beherrschen.  Suchen  Sie  den 
Gang  mit  dem  Holzgitter  und  lassen 
Sie  die  erste  Kugel  vorbeirollen.  Mit 
Timing  schafft  Lara  es,  knapp  vor  der 
zweiten  Kugel  in  die  Nische  rechts  am 
Ende  des  Ganges  zu  springen.  Zur 
Belohnung  gibt's  die  erste  Batterie. 
Bei  den  zwei  kleinen  Gebäuden  sprin- 
gen Sie  mit  Hilfe  der  Kiste  auf  das 
rechte  Dach.  Unter  der  Platte  geht  es 
weiter  zu  einem  Schalter,  der  das  Boot 
bewegt.  Nix  wie  hin  und  am  neu  zu- 
gänglichen Ufer  den  Hebel  für  den 
Bohrer  betätigen.  Nach  der  Kisten- 
schieberei (die  dritte  Kiste  reinschie- 
ben!) in  der  neuen  Höhle  erst  mal  nur 
die  Batterie  mitnehmen  -  NICHT  weiter 

reingehen,  sonst  taucht  sofort  ein  schießwütiger  Gegner  auf.  Von 
der  zuletzt  bewegten  Kiste  aus  ist  ein  Hebel  darüber  erreichbar. 
Damit  ist  jetzt  auch  der  Zugang  zum  Schalter  beim  Förderband 
frei  und  die  dritte  Batterie  gehört  Lara.  Nachdem  alle  drei  Batte- 
rien eingesetzt  wurden,  kann  sie  sich  wieder  bewaffnen.  Vom 
Dach  des  herabgelassenen  Baugebäudes  ist  der  Tunnel,  der  zum 
ersten  Versteck  führt,  zugänglich. 

Danach  geht  es  in  der  Höhle  hinter  dem  Bohrer  weiter.  Besiegen 
Sie  den  Cowboy,  um  ihm  die  Magnums  abzunehmen.  Vorsichtig 
nach  unten  springen  und  an  der  Kante  entlanghangeln.  Den  be- 
weglichen Block  bei  der  nächsten  Indy-Falle  erst  schnell  reinschie- 
ben. Ist  die  Kugel  vorbei,  wieder  rausziehen  und  schon  kann  Secret 


Von  dem  grauen  Gebäude,  aus 
laufen,  sondern  an  der  rechten 


dem  Sie  Lara  neu  bewaffnet  haben,  springen  Sie  in  den  Gang  (1 ).  Nicht  durch- 
wand eine  erhöhte  Nische  suchen,  die  zum  Secret  führt. 

2  begangen  werden.  Finden  Sie  danach  eine  bewegliche  TNT- Ki- 
ste, um  damit  in  den  erhöhten  Gang  im  nächsten  Raum  zu  gelan- 
gen. Nach  der  Explosion  ist  der  Bereich  mit  dem  Skateboard-Frit- 
zen offen.  Ist  er  besiegt,  sind  auch  die  UZIs  wieder  in  Laras  Besitz. 
In  einem  der  Abgründe  befindet  sich  Wasser  statt  Lava  -  dort  ist 
das  dritte  Versteck.  Im  folgenden  Gang  purzeln  insgesamt  vier  Ku- 
geln herab.  Oben  neben  der  goldenen  Tür  wird  der  Block  unter- 
halb herausgezogen,  danach  kann  der  erste  Block  noch  ein  Feld 
weiter  geschoben  werden  und  gibt  einen  neuen  Durchgang  und 
Hebel  frei.  Hinter  den  Türen  wartet  ein  weiterer  Söldner  Natlas. 
Uber  die  braunen  Pyramidenfelder  gelangt  Lara  zum  letzten  Hebel, 
der  den  Zugang  zum  Pyramidenschlüssel  öffnet. 
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KAPITEL  14  -  ATLAIMTIS 


Machen  Sie  sich  auf  die  stärksten 
Gegner  gefaßt  und  behalten  Sie  da- 
zu immer  die  goldenen  Kugeln  im 
Auge.  Sobald  sich  die  roten  „Tenta- 
kel" bewegen,  wird's  gefährlich.  Als 
erstes  in  die  obere  Etage  laufen  und 
alle  Hebel  betätigen.  Ist  das  Flug- 
monster hinter  der  unteren  Tür  erle- 
digt, kann  in  Ruhe  von  einem  tiefer 
gelegenen  Block  aus  das  erste  Ver- 
steck erreicht  werden.  Nach  der  La- 
vaüberquerung  springen  Sie  von  der 
Brücke  zu  der  Nische  mit  nachfol- 
gendem Hebel.  Mit  Anlauf  über  die 
Brücke  und  durch  das  jetzt  offene 
Gitter.  Und  wieder  heißt  es  „Beei- 
lung!"; ist  der  Unterwasserhebel  um- 
gelegt, muß  Ihre  Heldin  schnellst- 
möglich über  die  braunen  Felder 
zum  Gitter  springen  -  Achtung,  wei- 
tere Felskugeln  erschweren  das  Ge- 
schäft. Uber  das  obere  rechte  Feld 
ist  ein  Tunnel  mit  Secret  Nr.  2  er- 
reichbar. Nach  Passieren  der  roten 
Gittertür  und  der  nächsten  Halle 
werden  weitere  Schalter  umgelegt, 
bis  die  Unterwassertüren  offen  sind. 
Den  Felsbrocken,  der  immer  vor  das  Gitter  rollt,  halten  Sie  mit  ei 
nem  beweglichen  Block  in  Schach.  Durch  die  nächste  Halle  erst 
links  auf  den  Vorsprung,  von  dort  weiter  auf  den  großen  mittle- 
ren Teil.  Jetzt  ist  der  Schalter  auf  der  rechten  Seite  zu  erreichen. 
Achtung,  viele  Dämonen  machen  Lara  hier  das  Leben  schwer. 
Später  im  Level  läuft  Lara  einen  langen  Tunnel  hinauf,  in  dem 
drei  Dämonen  lauern.  Oben  rechts  ist  für  kurze  Zeit  eine  Tür  of- 
fen -  Secret  Nr.  3.  Weitere  Lavafallen  sind  noch  zu  passieren, 
bis  Sie  endlich  die  drei  großen  „Stühle"  vor  sich  haben.  Der 
Block  zur  Linken  (mit  dem  N)  läßt  sich  reinschieben.  Wählen  Sie 


Schieben  Sie  den  Block  als  Hindernis  vor  den  Gang,  um  die  Felskugel  aufzuhalten  (1 ). 


eine  der  Plattformen  mit  Hebel  (beide  führen  zum  selben  Ziel),  in 
beiden  Fällen  plumpst  Lara  runter  und  muß  schnell  reagieren,  um 
den  Fallen  auszuweichen.  Ist  die  Tür  zwischen  den  Falltüren  of- 
fen, muß  noch  das  „Spiegelbild"  ausgetrickst  werden.  Dazu  den 
Hebel  im  „dunklen"  Bereich  umlegen  und  jetzt  ganz  fix  zum  ge- 
spiegelten Falltürfeld  auf  der  „hellen"  Seite  flitzen.  Laras  Pendant 
sollte  jetzt  in  die  Lava  fallen,  bevor  sich  die  Grube  wieder 
schließt.  Bei  der  Brücke  sollte  erst  der  rechte  und  dann  schnell 
der  linke  Hebel  umgelegt  werden.  Im  Eiltempo  darüberlaufen 
bzw.  -springen. 


LEVEL  15  -  DIE  ERDSSE  PYRAMIDE 


Bereit  fürs  Finale?  Das  „Baby-Monster"  ist  wahrlich  eine  harte  Nuß. 
Greifen  Sie  möglichst  immer  von  hinten  oder  der  Seite  her  an,  nie- 
mals frontal,  sonst  wird  Lara  von  den  Klauen  geschnappt.  Danach 
sind  noch  eine  Unmenge  an  Fallen  und  ein  Abschlußkampf  gegen  Ja- 
queline  zu  überstehen,  bevor  die  Endsequenz  über  den  Schirm  flim- 
mert. Und  noch  einmal  gibt  es  drei  gut  verborgene  Secrets: 
Nach  der  ersten  Blockschieberei  folgt  wieder  eine  kleine  Sprungeinla- 
ge. Schauen  Sie  ab  und  zu  nach  hinten,  bis  eine  Brücke  erscheint. 
Zurückspringen  und  dem  ersten  Versteck  entgegengehen. 


Für  das  letzte  Versteck  springen  Sie  bis  in  die  Felsnische  (1).  Im  hinteren  Teil 
liegen  die  Goodies. 


Sind  die  Pfähle  erst  mal  passiert  (DURCHGEHEN,  NICHT  LAUFEN!),  gelangt 
Lara  an  der  folgenden  Brücke  zu  einem  weiteren  Versteck. 

Nachdem  Lara  die  spitzen  Pfähle  hinter  der  ersten  „Pendelfalle"  pas- 
siert hat,  sollten  Sie  bei  der  nächsten  Brücke  nach  links  schauen.  Dort 
können  Sie  sich  zum  zweiten  Versteck  hangeln.  Hinter  der  nächsten 
„Pendelfalle"  hopsen  Sie  einfach  in  den  Vorsprung  zum  dritten  Secret. 

Stefan  Weiß  ■  (spatz@cJacotec.de) 
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Hardware 

Hardware'Hatline 


Häufig  gestellte  Fragen  und  die  entsprechenden  Ant- 
worten gibt  es  dieses  Mal  zu  Diamonds  Monster 
Sound-Karte.  Hier  finden  Sie  alles,  um  eventuelle 
Hardwarekonflikte  zu  lösen  und  das  Zusammenspiel 
mit  Joysticks  und  Gamepads  zu  konfigurieren. 


Mein  Joystick  (oder 
Gamepad)  funktio- 
niert nicht! 


Wo  wird  die 
„Sound  Blaster 
Emulation"  konfi- 
guriert? 


Wie  erkenne  ich 
eine  korrekte  Kon- 
figuration der 
Soundkarte  in 
Windows  95? 


Bei  der  Installation 
der  Monster  Sound 
wird  die  Windows 
95-CD  verlangt? 

Wie  werden  die 
Monster  Sound- 
Treiber  deinstalliert? 


Einige  digitale  Steuergeräte  dieser  Art 
funktionieren  unter  Umständen  nicht  kor- 
rekt mit  der  Monster  Sound.  In  diesem  Fall 
versuchen  Sie  eine  analoge  Konfiguration 
des  Joysticks  mit  anschließender  Rekali- 
brierung  und  Neustart.  Es  gibt  drei  we- 
sentliche Anwendungsbereiche,  um  den 
Joystick  mit  Spielen  einzusetzen: 
Ea  Bei  DOS-Spielen  direkt  unter  DOS: 
Die  Karte  ist  nicht  für  DOS-Spiele  kompa- 
tibel und  so  ist  ebenfalls  der  Game  Port 
nicht  nutzbar. 

H  Bei  DOS-Spielen  in  einem  DOS-Fen- 
ster in  Windows: 

Dieser  Modus  ist  mit  der  Monster  Sound 
ebenfalls  eingeschränkt  und  es  sollte  der 
Gameport  der  anderen  (primären)  Sound- 
karte verwendet  werden. 
H  Bei  Direct  Sound-Spielen  unter  Win- 
dows 95: 

Hierbei  funktionieren  alle  Joysticks.  Aus- 
nahme können  z.  Z.  noch  digitale  Modelle 
über  ,,Direct  Input"  sein  -  an  einer  Lösung 
wird  gearbeitet.  Wichtig:  Fragen  Sie  auch 
nach  betreffenden  Spiele-Patches  bei  den 
jeweiligen  Joystick-Herstellern. 

Klicken  Sie  auf  ,,Start",  ^.Einstellungen", 
„System",  „Audio,  Video  und  Game  Con- 
troller". Markieren  Sie  die  „Diamond 
Sound  Blaster  Emulation"  oder  die  „Dia- 
mond MPU-401  Emulation." 

E3  Klicken  Sie  auf  „Start"  und  dann  auf 
„Einstellungen". 

S  Wählen  Sie  „Systemsteuerung". 
O  Doppelklicken  Sie  auf  das  Symbol 
„Multimedia"  und  gehen  Sie  dann  zur  Re- 
gisterkarte mit  den  Soundeigenschaften. 
E2  Stellen  Sie  sicher,  daß  Monster  Sound 
als  bevorzugtes  Wiedergabe-  und  Auf- 
nahme-Gerät angegeben  ist. 

Der  Grund  hierfür  ist,  daß  die  Monster 
Sound  noch  einige  nicht  bereits  installier- 
te Windows  95-Dateien  benötigt. 

Klicken  Sie  auf  die  Schaltfläche  „Start" 
und  dann  auf  „Einstellungen".  Wählen 
Sie  „Systemsteuerung"  und  „Software". 
„Entfernen"  Sie  den  Karteneintrag. 


Wie  können  Res- 
sourcenkonHikte 
mit  der  Monster 
Sound  gelöst  wer- 
den? 


Monster  Sound  erfordert  nur  eine  Inter- 
rupt-Ressource und  zwei  EA-Bereiche  von 
256  Bytes.  Da  Monster  Sound  keine  be- 
reits installierte  EA-Map  braucht,  ist  es 
unwahrscheinlich,  daß  ein  EA-Konflikt  mit 
einem  anderen  Gerät  im  System  auftreten 
wird.  Sollten  Sie  jedoch  die  EA-Zuord- 
nungen  der  Monster  Sound  ändern  müs- 
sen, gehen  Sie  wie  folgt  vor: 
E3  Klicken  Sie  auf  „Start"  und  dann  auf 
„Einstellungen". 

H  Wählen  Sie  „Systemsteuerung". 
E3  Doppelklicken  Sie  auf  das  Symbol 
„System". 

E2  Klicken  Sie  auf  die  Registerkarte 
„Gerätemanager". 

B  Marki  eren  Sie  „Diamond  Monster 

Sound"  unter  den  „Sound-,  Video-  und 

Spiele-  Controller"-Geräten. 

E3  Klicken  Sie  auf  „Eigenschaften". 

Q  Klicken  Sie  auf  die  Registerkarte 

Ressourcen. 

E2  Entfernen  Sie  das  Kreuzchen  aus  dem 
Kontrollkästchen  „Automatische  Einstel- 
lung verwenden." 

E2  Doppelklicken  Sie  auf  den  Eingabe/ 
Ausgabe-Bereich,  den  Sie  gerne  ändern 
würden. 

[13  Wählen  Sie  einen  neuen  Bereich  und 
klicken  Sie  auf  OK.  Monster  Sound  ist  ein 
PCI-Gerät  und  ist  dafür  entwickelt  worden, 
Interrupt-Ressourcen  mit  anderen  Geräten 
im  System  zu  teilen.  Sollte  jedoch  ein  an- 
deres Gerät,  wie  z.B.  eine  ISA-Karte  ohne 
Plug  'n'  Play,  einen  Ressourcenkonflikt  her- 
vorrufen, so  muß  einer  der  Geräte-Inter- 
rupts manuell  neu  zugeordnet  werden.  Am 
besten  wird  die  Interrupt-Ressource  der 
ISA-Karte,  die  den  Konflikt  hervorruft,  neu 
zugeordnet.  Um  mehr  Informationen  zu 
erhalten,  schlagen  Sie  bitte  für  das  spezi- 
elle Gerät  in  der  Dokumentation  des  Her- 
stellers nach. 


Monster 


Sound 
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Wie  konfiguriere 
ich  Joysticks  oder 
Gamepads  mit  der 
Monster  3D? 


Trotz  Verwendung 
von  vier  Lautspre- 
chern gibt  nur  das 
vordere  Paar  Ton 
wieder? 


Trotz  vier  Lautspre- 
chern erhalte  ich 
keinen  3D-Sound! 


Kann  ich  die  M3D 
ohne  meine  vor- 
handene Sound- 
karte verwenden? 


Kann  ich  die  Mon- 
ster 30  Soundkarte 
zusammen  mit 
meiner  vorhande- 
nen Soundkarte 
(z,  B.  Soundblaster) 
verwenden? 


Der  Game 
Port /Joystick  er- 
scheint nach  der  In- 
stallation nicht  im 
Gerätemanager. 


D  Stellen  Sie  sicher,  daß  der  Joystick  an 
den  Joystick-Port  angeschlossen  ist. 
H  Klicken  Sie  auf  ,,Start"  und  dann  auf 
^^Einstellungen". 

E3  Wählen  Sie  ^^Systemsteuerung". 
Q  Klicken  Sie  auf  das  Symbol  Joy- 
stick". 

H  Wählen  Sie  die  Registerkarte  ,,Erwei- 
tert"  und  das  Monster  Sound-Gameport- 
Gerät. 

S  Wählen  Sie  die  Registerkarte  Joy- 
stick" und  wählen  Sie  ein  geeignetes  Joy- 
stick-Gerät. 

Q  Führen  Sie  das  Kalibrieren  und  Testen 


Monster  Sound  ist  im  Quad  4-Kanal- 
Modus.  In  diesem  Modus  kommen  Ste- 
reo-Wave-Dateien  oder  CD-Musik  nur 
aus  dem  vorderen  Lautsprecherpaar.  Le- 
sen Sie  dazu  bitte  die  Konfigurations-Sei- 
te des  Monster  Sound-Dienstprogrammes 
durch,  um  mehr  Informationen  zu  erhal- 
ten. 

Die  Monster  Sound-Karte  ist  entweder  im 
Stereo-  oder  im  Stereo  X  2-Modus.  In  die- 
sem Modus  kann  3D-Audio  nicht  an  Ihre 
vier  Lautsprecher  gegeben  werden.  Lesen 
Sie  dazu  bitte  die  Konfigurationsseite  des 
Monster  Sound-Dienstprogrammes  durch, 
um  mehr  Informationen  zu  erhalten. 

Ja,  die  bereits  installierte  Karte  wird  von 
der  Monster  Sound  so  verwendet,  daß  sie 
der  Kompatibilität  mit  alten  DOS-Spielen 
dient.  Die  Monster  Sound-Karte  braucht 
die  bereits  installierte  Karte  weder  für  ei- 
ne Anwendung  noch  für  ein  Spiel,  das  für 
Windows  95  geschrieben  ist. 

Ja,  Monster  Sound  ist  dafür  entwickelt, 
daß  die  bereits  installierte  Soundkarte 
sich  um  DOS-Anwendungen,  die  unter 
Echtzeit-DOS  oder  in  einem  Windows 
95-Fenster  laufen,  kümmert,  während 
Monster  Sound  Ihre  Windows-,  DirectSo- 
und-  und  DirectSound  3D-Anwendungen 
beschleunigt  und  verbessert.  Dabei  han- 
delt es  sich  um  die  empfohlene  Konfigu- 
ration für  DOS-Spielekompatibilität.  Stel- 
len Sie  sicher,  daß  die  Monster  Sound- 
Karte  mit  der  bereits  installierten  Sound- 
karte über  das  Monster  Sound-Kabel  ver- 
bunden ist.  Lesen  Sie  auch  unter  dem  Ab- 
schnitt über  Hardware-  und  Treiber-Instal- 
lation nach,  um  genauere  Anweisungen 
zu  erhalten. 

Im  Starmenü  wählen  Sie  bitte  EINSTEL- 
LUNGEN -  SYSTEMSTEUERUNG  -  SPIEL- 
STEUERUNGEN -  ERWEITERT  und  in  der 
PORT  TREIBER-Option  wählen  Sie  „Mon- 
ster Sound  Game  port".  Nun  sollte  der 
GAME  PORT- JOYSTICK  im  Gerätema- 
nager erscheinen. 


Beim  Spiel  „TIE 
Fighter^^  kann  man 
die  Laser-Kanone 
nicht  hören 


Gibt  es  Game/ 30- 
Sound-  Updates  für 
„Outlaws''? 


Welches  Bus- 
System  unterstützt 
die  Monster  30? 

Stotternder  Sound 
in  „Quake^^  mit  der 
Monster  Sound 


Hinweis:  Kein  Laserfeuer.  Aktivieren  Sie 
den  „Direct  Sound  Safe"-Modus.  Dop- 
pelklicken Sie  auf  das  Symbol  „Monster 
Sound  Taskbar".  Gehen  Sie  zur  Register- 
karte „Voreinstellungen".  Uberprüfen  Sie, 
ob  der  „Direct  Sound  Safe"-Modus  akti- 
viert ist.  Klicken  Sie  auf  „System  neustar- 
ten". Jetzt  sollte  es  funktionieren. 

Unter  http://www.lucasarts.com/out- 
laws/index.html  gibt  es  drei  Updates  für 
Outlaws.  Eines  auf  Version  1 .1  (3Dfx- 
Support  und  besserer  3D-Sound),  eine 
Erweiterung  für  die  „Internet  Gaming 
Zone"  (Multiplayer  über  das  Internet)  und 
ein  Update  auf  Version  2.0.  Letzteres 
bietet  insgesamt  9  neue  Levels  (4  Solo- 
und  5  Multiplayer-Karten).  Der  Patch  auf 
Version  1  .1  ist  allerdings  Voraussetzung! 

Die  Monster  Sound  ist  eine  kurze  PCI- 
Karte. 


Die  Problematik  wird  vom  Spiel  erzeugt 
und  kann  wie  folgt  behoben  werden: 
Amerikanische  Tastatur:  Tip:  1 )  Wechseln 
Sie  mit  ^  in  die  Konsole.  2)  Geben  Sie 
„s_primary  0"  ein,  um  den  sekundären 
Soundpuffer  zu  verwenden.  3)  Dann  tip- 
pen Sie  ,,/snd_restart",  um  das  Sound- 
system neu  zu  starten.  Wahlweise  können 
Sie  das  Spiel  auch  einfach  neu  starten. 


A3D  AUDIO 


Folgende  Titel  unterstützen  bereits  jetzt  die  A3D  Audio-Technologie 
und  bieten  dem  Spieler  Soundeffekte  in  3D.  Mit  diesen  Titeln  nutzen 
Sie  die  3D  Audiofunktionen  Ihrer  Diamond  MonsterSound: 


1  Hersteller 

Spieltitel  1 

Acciaim 

Forsoken 

:    HeavyGear  .mm^ii. 

Activision 

Mach  Warrior  III 

Crock  DotCom 

DiamondWare 

Sound  Tool  Kit 

Eidos  ^iiiiiiiiii 

The  Dork  Project  WKSKKk 

Electronic  Arfs 

TBA 

GT  InferocHve  iHHHBI 

Tigersnark  ^HHHHHHH 

Gl  Interocrive 

Bug  Riders 

Humon  Mochine  Interfaces 

Sound  Operating  System  5.0 

iDreom  Softwore 

Realism 

Interpioy 

Starfleet  Academy  ^KKKKKt 

Intervisto  Softwore  _ 

World  View  2.0 

LucosArts  ^HHH 

h  Jedi  Knights 

LucosArts  .Ji.Jl.J._..! 

Maxis  '^llllll^ 

Outlaws 

Moxis 

SimCopter   ■  ■ 

Mixmon  Technologi^ff*^ 

Mixmon  StudiC^gBpp||g|p^ 

n-Spoce 

Tigershark 

Ploymotes  Interactive  Ent. 

^BA  .^^^^^BKtBKSSR 

Psygnosis 

TBA 

Pulse  Entertoinment 

Space  Bunnies  Must  Die 

Reolity  Bytes 

Dork  Vengeance 

Techland  Softwore 

Crime  Cities  ^ijjjMMMWHSI 

Virgin  Interactive  J^-^_v_^ 

TBA                       '  .  ^ 

Westwood  Studios  IIIIHI^^ 

TBA  #MHHHHI^ 
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Wenn  man  schnell  alle  Baukästen  hoben  möchte, 
muß  man  einfach  einen  Norn,  der  die  Worte  ,,hol" 
und  „Baukasten"  kennt,  ins  Wasser  schubsen.  Nun 
kann  man  ihn  mit  der  Hand  aufheben  und  scrollt 
zum  nächsten  Baukasten.  Man  braucht  etwas  Ge- 
duld, aber  wenn  man  dem  Norn  lange  genug  sagt, 
daß  er  den  „Baukasten  holen"  soll,  hat  man  ziem- 
lich schnell  alle  Baukästen  aufgesammelt. 

Martin  Spuier  ■ 

Wenn  ein  Norn  in  das  Wasser  geschubst  worden  ist,  kann 
man  ihn  mit  der  Hand  aufnehmen  und  an  einem  anderen 
Platz  wieder  absetzen. 


\  CaUlM  MCRAE  RALLY 


Mit  diesem  Trick  können  Sie  bei  die  Profi-Führer- 
schein-Prüfung in  den  Abschnitten  Etappe,  Nach- 
tetappe und  nasse  Etappe  etwas  leichter  bestehen: 
Nach  dem  Start  orientieren  Sie  sich  am  rechten 
Zaun,  der  parallel  zur  Fahrbahn  verläuft.  Nach 
kurzer  Zeit  kommt  nach  dem  Zaun  ein  kleines 
Waldstück,  in  das  Sie  rechts  einbiegen.  Fahren 
Sie  durch  das  Waldstück  hindurch,  bis  Sie  wieder 
die  Fahrbahn  sehen,  und  biegen  Sie  nach  rechts 
ein.  Colin  McRae  weist  Sie  zwar  darauf  hin,  daß 
Sie  in  die  falsche  Richtung  fahren,  doch  nach  kur- 
zer Zeit  kommen  Sie  über  die  Ziellinie.  So  schaf- 
fen Sie  phantastische  Etappenzeiten. 

Sebastian  Jelitto  ■ 


KIMIGHTS  AIMO  MERCHAIMTS 


Mit  dem  folgenden  Trick  kann  man  auch  mit  zah- 
lenmäßig unterlegenen  Truppen  Schlachten  ge- 
winnen. Wenn  man  (wie  z.  B.  in  Mission  4  oder 
20)  eine  Brücke  verteidigen  muß,  empfiehlt  es 
sich,  Gebäude  auf  Ihrer  Seite  der  Brücke  zu  bau- 
en. Dieselassen  Sie  von  den  Bauarbeitern  nur 
planieren,  aber  nicht  bauen  (einfach  nicht  mit  ei- 
nem Weg  verbinden).  So  können  Sie  jetzt  die 
Spalte  zwischen  den  Baustellen  mit  wenigen 
Männern  verteidigen  und  der  Gegner  muß  mit  je- 
weils einem  Soldaten  gegen  mindestens  drei  Ihrer 
Männer  kämpfen.  Mit  dem  Einsatz  von  Bogen- 
schützen kann  man  so  jetzt  fast  jede  Armee  des 
Gegners  aufreiben. 

Patrick  Steinig  ■ 


REO  BAROIM  B 


Expiom 

HanKvare  semos  monto 

lowalch 
Systray 
Ndetect 
DmMcey 
Imgicon 

WARNUNG:  M»  SbgWVt^Erif  «toten  Sb  den  Cdn^xiei 

neu  Dabei  gehen  nichk  gespeccherie  Daten  in  den  aktiven 
ProQcamQoen  vedocen. 

{  Task  beenden  j    Henjntcffahren  j     Abfatechen  j 

* 

r»*  1 

HitErt«r  toContimj«  * 

Wenn  Sie  Ihre  Verteidigungslinie  aufgebaut  haben,  müs- 
sen Sie  nur  noch  auf  den  Gegner  warten  oder  ihn  mit  einer 
kleinen  Einheit  heranlocken. 


In  der  Task-Leiste  wird  Red  Baron  II  angezeigt,  tlier  kön- 
nen Sie  das  Programm  beenden,  ohne  daß  Ihr  Tod  gespei- 
chert wird. 

Wen  Sie  in  einer  Feldzug-Mission  abgeschos- 
sen worden  oder  mit  dem  Verlauf  der  Mission 
nicht  ganz  zufrieden  sind,  können  Sie  mit  die- 
sem Trick  die  Zeit  zurückdrehen.  Beenden  Sie 
die  Mission  und  drücken  Sie  in  der  Nachbe- 
sprechung die  Tasten  Strg-Alt-Entf.  Jetzt  können 
Sie  den  Task  Red  Baron  schließen  und  Ihr  Tod 
wird  nicht  registriert. 

Lars  Amelung  ■ 


FIIMAL  FAIMTASY  VU 


Um  einen  Gold-Chocobo  reiten  zu  können, 
bedarf  es  einer  langwierigen  Zucht  oder  aber 
eines  schweren  Kampfes  gegen  Ruby  Wea- 
pon.  Um  den  Kampf  gegen  Ruby  Weapon  be- 
stehen zu  können,  sollte  man  Cloud  mit  allen 
guten  Zaubersprüchen,  Beschwörungen  und 
Waffen  ausstatten.  Die  folgende  Konfiguration 
hat  sich  dabei  bewährt:  Das  Ultimate  Weapon 
wird  als  Schwert  verwendet  und  das  Schmuck- 
band als  Rüstung.  Damit  ist  man  vor  allen 
anormalen  Zuständen  sicher.  Die  beiden  an- 
deren Partymitglieder  kann  man  beim  Ausrü- 
sten ignorieren,  da  sie  meistens  mit  einem 
Wüstenwirbel  aus  dem  Kampf  geworfen  wer- 
den. Weiterhin  verwendet  man  möglichst  noch 
den  Level  4  „Limit  Break  Manual"  aus  Gold 


lernst  er  Truck 
Madness  B 

Wenn  Ihnen  bei  hAonster  Truck 
Madness  2  einmal  der  Absturz 
in  eine  tiefe  Schlucht  droht 
oder  Sie  einer  Kollision  mit 
dem  Gegner  entgehen  wollen, 
müssen  Sie  einfach  nur  die  Ta- 
ste „H"  drücken.  Ihr  Truck 
bleibt  wie  angewurzelt  stehen 
und  läßt  sich  erst  durch  ein 
zweites  Betätigen  der  „H"-Taste 
wieder  bewegen. 

Sebastian  Dungs  ■ 

Age  uf  Empires: 
Rise  af  Rame 

Neues  Spiel,  neues  Glück.  Mit 
Einführung  der  Missions-CD  zu 
Age  of  Empires  haben  die  Pro- 
grammierer von  Microsoft 
auch  die  Cheat-Codes  zu 
ihrem  Strategiespiel  geändert. 

king  orthur 

Alle  Vögel  werden  zu  Drachen. 

(999  HP) 

pow 

Neue  Einheit:  Baby  auf  Drei- 
rad (500  HP,  50str,  10  arm, 
1 5  rng) 
big  mommo 

Neue  Einheit:  Wagen  mit  Ra- 
ketenwerfer 
convert  tfiis! 

Neue  Einheit:  Priester,  der  mit 
Blitzen  schießt  (25  HP,  200  str, 
0  arm,  1 0  rng) 
stormbilly 

Neue  Einheit:  Roboter  (1 00  HP, 
20  str,  10  arm,  15  rng) 

Jan  Wargalla  ■ 

Hardwar 

Im  Start-Bildschirm  müssen  Sie 
auf  den  Button  mit  der  Auf- 
schrift „Control"  klicken  und  in 
diesem  Menü  wieder  das 
Menü  mit  der  „Joystick  Only"- 
Konfiguration  anwählen.  Jetzt 
können  Sie  einem  beliebigen 
Button  Ihres  Joysticks  die 
Funktion  „God  Hanger"  zu- 
ordnen. Wenn  Sie  diese  Taste 
im  Spiel  drücken,  kommen  Sie 
sofort  in  einen  Hangar,  in  wel- 
chem Sie  Ihren  Mech  mit  Waf- 
fen, Software  und  unbegrenz- 
tem Kredit  ausstatten  können. 
Der  einzige  Nachteil  an  die- 
sem Cheat  ist,  daß  Sie  sofort 
nach  Verlassen  des  Hangars 
Freiwild  sind  und  von  jedem 
Mech  unter  Beschuß  genom- 
men werden. 
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Dune  BODO 

So  spart  man  Geld  für  Silos: 
Im  Raumflughafen  wird  ein 
beliebiges  Fahrzeug  mit  der 
linken  Maustaste  angewählt. 
Dann  storniert  man  den  Kauf 
gleich  wieder  mit  einem 
Rechtsklick  auf  das  Fahrzeug. 
So  bekommt  man  das  Geld 
für  den  Kauf  wieder  gutge- 
schrieben, das  Geld  kommt 
aber  nicht  in  die  Silos,  son- 
dern direkt  auf  das  Konto. 

Sandwürmer: 

Sandwürmer  haben  immer 
einen  festen  Kurs,  von  dem 
sie  nicht  abweichen.  Wenn 
Sie  ihn  erst  einmal  herausge- 
funden haben,  können  Sie 
bei  einem  Sandwurmalarm 
leicht  Ihre  Truppen  aus  dem 
Einzugsbereich  des  Wurmes 
heraushalten.  Fußtruppen 
können  dabei  ignoriert  wer- 
den, da  es  die  Sandwürmer 
nur  auf  Fahrzeuge  abgese- 
hen haben. 

Abspann: 

Wenn  man  im  Hauptbild- 
schirm das  Westwood-Zei- 
chen anklickt,  sieht  man  den 
Abspann. 

Spiee: 

Es  kommt  immer  wieder  vor, 
daß  sich  eine  Erhebung  im 
Sand  bildet.  Sobald  die  Er- 
hebung explodiert,  fliegen 
Felsbrocken  und  Spicestücke 
durch  die  Luft.  Das  Spiee 
breitet  sich  rund  um  die  ehe- 
malige Erhebung  aus  und 
durch  die  Felsstücke  werden 
Einheiten  in  der  Nähe  be- 
schädigt. Man  kann  die  Er- 
hebung aber  auch  selbst  zer- 
stören, indem  man  sie  mit 
gedrückter  Strg-Taste  durch 
eine  eigene  Einheit  angreifen 
läßt. 

Ron  Pichler  ■ 


Darh  Rift 

Wenn  Sie  im  Titelbildschirm 
„kronos"  eingeben,  steht  Ih- 
nen ab  sofort  auch  der  End- 
gegner Sonork  zur  Verfü- 
gung. Wenn  der  Code  ange- 
nommen wurde,  hören  Sie 
ein  lautes  Lachen. 

Peter  Glanz  ■ 


Saucer,  mit  dem  man  Ruby  Weapon  mit  nur 
einer  Limit-Attacke  überzeugen  kann,  die 
Klauen  aus  dem  Sand  zu  ziehen. 
In  die  acht  verbundenen  Fassungen  des 
Schwertes  kommen  die  folgenden  Materias: 
1  und  2:  Multiangriff  (4x)  -  Konter 
3  und  4:  Bahamut  -  Neo  Bahamut  (mit  fünf  ak- 
tivierten Sternen) 
5  und  6:  Bahamut  Zero  -  MP  Turbo 
7  und  8:  Schild  -  2x  Zauber 

In  die  sechs  verbundenen  Fassungen  des 
Schmuckbandes  kommen  die  folgenden  Mate- 
rias: 

1  und  2:  2x  Beschwörung  -  2x  Objekt 
3  und  4:  Komplettheilung  -  Ultima 
5  und  6:  Extra  HP  -  Extra  MP  (sollten  jeweils 
50%  bringen) 

Optimal  ist  es,  wenn  man  durch  die  Extra-HP 
und  -MP  9.999  HP  und  999  MP  besitzt,  denn 
wenn  die  Wirkung  des  Schildes  nachläßt,  kann 
die  rechte  Klaue  im  Sand  fast  9.500  HP  abzie- 
hen und  die  linke  die  Hälfte  der  MP 

Jens  Niedrig  ■ 

Es  gibt  noch  einen  zweiten  Trick,  mit  dem  man 
Ruby  Weapon  innerhalb  kürzester  Zeit  besie- 
gen kann:  Wenn  man  ihn  mit  der  Phönix-Mate- 
ria bekämpft,  stirbt  Ruby  Weapon  sofort.  Nach 
dem  schnellen  Tod  von  Ruby  Weapon  kommt 
man  an  die  Wüstenrose,  die  man  gegen  einen 
Gold-Chocobo  eintauschen  kann. 

Steffen  Dietrich  ■ 


WARGAMES 


Wie  h  den  meisten  Multiplayer-Spielen  wird  auch  bei 
Wargames  mit  der  Taste  T  der  Chat-Modus  aktiviert.  Hier 
müssen  die  verschiedenen  Cheat-Codes  eingegeben  und 
mit  der  Enter-Taste  bestätigt  werden. 

Die  folgenden  Cheats  werden  aktiviert,  indem 
man  während  einer  Einzelspielermission  die  Taste 
T  drückt  und  den  jeweiligen  Code  eingibt. 


eyeofgod 

saladtossed 

twobyfour 
Kermes 

donkeys 

morningafter 
gimmiegimmie 


An  einige  Einheiten  kann  man 
jetzt  noch  näher  heranzoomen. 
Jeder  Level  kann  im  Laden-Bild- 
schirm angewählt  werden. 
Bau-Cheat 

Einheiten  werden  schneller  ge- 
baut. 

Jede  Einheit,  die  Raketen 
schießen  kann,  schießt  jetzt  mit 
Jeeps. 

Fog  of  War  wird  entfernt. 
Auch  ohne  Kommandozentrale 
kann  alles  gebaut  werden. 


POWERSLIDE  tDEMO 


In  der  Demo  von  Powerslide  wurden  zwei  Cheats  im  wahrsten  Sinne  des  Wortes  gefunden: 
Glider: 

Die  Fahreigenschaften  ändern  sich  zu  denen  eines  Paragleiter  oder  Drachenfliegers.  D.h.  die  Bremse  ent- 
fällt und  ab  ca.  200  km/h  hebt  man  vom  Boden  ab,  sobald  man  nach  hinten  zieht  bzw.  die  Bremsen-Ta- 
ste betätigt.  Alternativ  kann  man  geeignete  Landschaftsstrukturen  als  Sprungschanzen  benutzen,  um  in 
die  Luft  zu  steigen. 


TimeWarp: 

Alle  anderen  Fahrzeuge  fahren  nur  noch  ca.  20  km/h  schnell. 

Die  folgende  Bilderreihe  zeigt,  wie  man  die  Cheats  im  Spiel  selber  findet: 


Jonas  Schild  I 
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CaiMFUCT:  FREESPACE  ° 


ES 


Die  folgenden  Cheat-Codes  müssen  während  des  laufenden  Spiels  eingegeben  werden.  Mit  aktivierten 
Cheats  bekommt  man  jedoch  keine  Orden!  Bitte  beachten  Sie,  daß  die  Cheat-Codes  die  englische  Tasta- 
turbelegung voraussetzen. 

freespacestandsalone  Alle  Videosequenzen  sind  verfügbar. 

www.voIition-inc.com  Aktiviert  die  Cheat-Codes  (auf  deutschen  Tastaturen:  www.volitionßinc.com). 

Um  die  folgenden  Cheats  zu  verwenden,  muß  man  zuerst  die  Cheat-Codes  mit  dem  oben  genannten 
Kommando  aktivieren  und  während  der  Eingabe  der  jeweiligen  Tasten  die  Tilde-Taste  gedrückt  halten. 
(Die  Tilde-Taste  befindet  sich  bei  der  englischen  Tastaturbelegung  direkt  unter  der  ESC-Taste.) 


SHIFT-C 

G 

Alle  Primärziele  erfüllt.                                                    ^  ,  \ 

SHIFT-G 

Alle  sekundären  Ziele  erfüllt. 

ALT<5 

Alle  Bonusziele  erfüllt.                                                           .  ^ 

K 

Ziel  wird  zerstört.  ^^SBSsBBKBKSKKSB^ 

ALT-SHIFT-K 

Ziel  wird  zu  10%  beschädigt.  .^^ 

ALT+K 

1  Unverwundbarkeit 

SHIFT-1 

O 

Descent-Steuerungs-Modus 

R 

Wiederbewaffnung  für  Ziel  (für  eigene  Wiederbewaffnung  kein  Ziel  anwählen)  ^s^-.^.^ 

W 

Unbegrenzt  Waffen 

SHIFT-W 

9 

Scrollt  vorwärts  durch  alle  sekundären  Waffen.                      ;  ■■  .■    .  :• 

SHIFT-9 

Scrolit  rückwärts  durch  alle  sekundären  Waffen.  ^fKKB/ttlflKSt^ 

0 

Scrollt  vorwärts  durch  alle  primären  Waffen.         .^^.jx  v 

SHIFT-O 

Scrollt  rückwärts  durch  alle  primären  Waffen.  WtKKsm- 

Patrick  Schuelke  ■ 

unclejohn 

Gott-Modus 

wfMOTacRass  maomess 

chaching 

1 0.000  Geldeinheiten  mehr 

In  den  Supercross-Rennen  muß  man  nicht  unbe- 

mrmuscie 

Eigene  Rüstungen  werden  ver- 

dingt über  die  Hügel  fahren,  sondern  kann  auch 

stärkt. 

ganz  dicht  neben  ihnen  vorbeifahren.  Genauso 

bigsofty 

Feindliche  Rüstungen  werden  ver- 

kann man  auch  die  Bodenwellen  umgehen.  Somit 

ringert. 

kann  man  auf  vielen  Strecken  wichtige  Sekunden 

coffee 

Spielgeschwindigkeit  wird  erhöht. 

gewinnen. 

beer 

Spielgeschwindigkeit  des  Geg- 

Christian Fraedrich  ■ 

ners  wird  langsamer. 

shafr 

Waffen  des  Spielers  werden  ver- 

Um bei  einem  Crash  nicht  unnötig  Zeit  zu  verlie- 

stärkt. 

ren,  betätigt  man  einfach  die  TAB-Taste.  Sofort 

shank 

Waffen  des  Gegners  werden  ge- 

sitzt der  Fahrer  wieder  im  Sattel  und  kann  weiter- 

schwächt. 

fahren. 

Thorsten  Kaaf  ■ 

Christian  Wehrstedt  W 

MAYDAY 


Um  die  folgenden  Cheats  zu  verwenden, 
müssen  Sie  die  Num-Lock-Taste  auf  Ihrer 
Tastatur  aktivieren  und  dann  die  genannten 
Codes  über  das  rechte  Zahlenfeld  einge- 
ben. Uber  die  obere  Zeilenleiste  können  die 
Cheats  nicht  aktiviert  werden. 


Die  Cheatcodes  zu  Mayday  sind  wirklich  einfach  zu  finden.  Akti- 
vieren Sie  einfach  die  Num-Lock-Taste  und  probieren  Sie  die  ver- 
schiedensten Zahlenkombinationen  durch.  Vielleicht  finden  Sie  ja 
noch  einen  neuen  Code. 


|21xdieTaste  1 

250.000  $  1 

6x  die  Toste  3 

250.000  $ 

5x  die  Toste  4 

Mission  erfolgreich 

5x  die  Toste  5 

Die  ganze  Karte  wird 
sichtbar 

5x  die  Taste  6 

Mission  Erfolgreich 

3x  die  Toste  7 

2.500.000$ 

3x  die  Toste  8 

Mission  erfolgreich 

3x  die  Toste  9 

Menü  mit  Zielen,  Einhei- 
ten usw.  der  aktuellen 
Mission 

Philippe  Kühni  ■ 

Im  Level  4  (Depths  Of  Rrajigar) 
kann  man  ein  weiteres  Ge- 
heimnis knacken.  Der  brücken- 
artige Ubergang  am  Ende  des 
Levels  läßt  sich  durch  schweres 
Feuer  zum  Einsturz  bringen. 
Unter  lautem  Getöse  wird  da- 
bei der  darunterliegende  Fuß- 
boden durchschlagen  und  ein 
Wasserbecken  freigelegt.  Auf 
dessen  Grund  lagern  zur  Er- 
quickung des  Helden  zwei 
ASMD-Core  und  ein  Amplifier. 

Andi  Hilbig  ■ 

Warbird 

Wenn  Sie  gleich  vom  Start  weg 
Richtung  Süden  fliegen,  wer- 
den Sie  auf  der  Karte  eine  Insel 
sehen.  Auf  dieser  Insel  findet 
man  an  der  nördlichen  Küste 
einen  Dinosaurier  und  ein  da- 
zu  passendes  Dinosaurier- Jä- 
ger-Camp. 


Mit  etwas  Ausdauer  findet  man 
dieses  kleinen  Freund^  der  sich  wohl 
in  das  falsche  Spiel  verirrt  hat. 

Raitraad  Tycaan 
B  lOEMOJ 

Während  des  Spieles  drücken 
Sie  einfach  die  Tasten  Strg  + 
M,  und  schon  haben  Sie  eine 
Million  auf  Ihrem  Konto. 

Stephon  Busse  ■ 
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X-Fiies:  The  Game 

Das  Paßwort  für  den  Laptop 
findet  man  an  der  Pinwand  im 
CheftDÜro:  SHILOH. 

Sven  Günther  ■ 

FALLOUT 

Im  letzten  Kampf  gegen  ,Jhe 
Master"  fallen  Ihnen  bestimmt 
gleich  die  beiden  Drohnen  ne- 
ben ihm  auf.  Wenn  Sie  schnell 
neben  eine  der  beiden  rennen, 
wird  ,Jhe  Master"  die  Drohne 
bei  einer  Attacke  gegen  Sie 
ziemlich  sicher  aus  Versehen 
töten.  Daraufhin  wird  die  an- 
dere Drohne  den  ,,Master"  an- 
greifen. 

Auch  gegen  die  immer  wieder 
vom  ,,Master"  herbeigerufenen 
Supermutanten  gibt  es  einen 
einfachen  Trick.  Speichern  Sie 
einfach  den  aktuellen  Spiel- 
stand und  laden  Sie  ihn  wieder 
ein.  Schon  ist  der  Supermutant 
verschwunden. 


CaUlM  MCRAE  RALLY 


Wenn  Sie  BUTTON- 
BASH  als  Spielernamen 
angeben,  kann  man  die  | 
Strecken  nur  noch  rück- 
wärts erleben.  Nicht 
unbedingt  der  „sinn- 
vollste" Cheat. 


BACHSEAT 

PEASOUPER 

DIRECTORCUT 


Beifahrer  fährt 

Strecken  als  Nebelfahrten 

Andere  Kamera  bei  Replay 

Daniel  Kramer  I 


KUIMGOIM  HOIMOR  GUARD 


Die  Cheats  zu  Klingon  Honor  Guard  unterschei- 
den sich  fast  nicht  von  denen  von  Unreal.  Um  die 
einzelnen  Kommandos  einzugeben,  öffnet  man 


Die  folgenden  Codes  müssen  als  Spielername 

mit  der  Taste 

im  Spiel  die  Konsole. 

eingegeben  wer 

den: 

ALLAMMO 

999  Ammo  für  alle  V\/affen 

HOVERCRAFT 

Hovercraft-Modus 

FLY 

Fliegen 

DIDDYCARS 

Vogelperspektive 

GHOST 

Durch  V/ände  gehen 

MOONWALK 

Geringere  Erdanziehung 

GOD 

Unverwundbarkeit 

SHOEBOXES 

4  alte  Rai  ly- Autos 

INVISIBLE 

Unsichtborkeit 

OPENROADS 

Alle  Strecken  anwählbar 

KILLPAWNS 

Tötetalle  Monster. 

NIGHTRIDER 

Alle  Strecken  bei  Nacht 

WALK 

Stellt  „GHOST''  oder  JLY"  aus 

WHITEBUNNY 

Lenkrad  auf  der  rechten  Seite 

SLOMO  # 

Verlangsamt  oder  verschnellert 

TINFOILED 

Verchromtes  Auto 

das  Spiel  1 .0  ist  normal. 

SILKSMCX^TH 

Schnellerer  Bildaufbau 

SUMMON 

( SUMMON  WAFFENNAME) 

TROLLEY 

Vierradlenkung 

PLAYERSONLY 

Zeit  aus 

FORKUFT 

Lenkung  ist  hinten 

OPEN# 

Offnet  Karte  (#  =  Kartenname) 

BLANCMANGE 

Grünes  Auto 

BEHINDVIEW  1 

Dritte  Person  Ansicht 

GHOSTRIDER 

Unfälle  werden  verringert 

BEHINDVIEW  0  Normale  Sicht 

BUnONBASH 

Nur  rückwärts  fahren  möglich 

Tim  Zibell  ■ 

MIEHT  &  MAGIC  VI 


1  Bezeichnung 

Kosten  in  Gold 

Anteil  des  Goldes 

Nutzen  1 

Gelehrter 

500 

5% 

Unbegrenzte  Erkennung  von  Gegenständen  und  5%  auf  Erfahrung 

Forscher 

100 

1% 

Reisen  dauern  1  Tag  weniger  (Minimum  1  Tag)  flHMMHHMNNHHHWI^ 

Rechtsanwalt 

300 

3% 

Führer 

100 

1% 

+  8  Punkte  auf  Diplomatie  für  jeden  ^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^ 

Expertenheiler 

2.000  _ 

20% 

1  mal  am  Tag  können  alle  Zustände  außer  Tod  und  Versteinerung  geheilt  werden 

Meßdiener 

1  mal  am  Tag  kann  der  Zauberspruch  Segen  angewandt  werden 

Koch 

300 

1  mal  am  Tag  kann  eine  Nahrungseinheit  hergestellt  werden 

Händler 

200 

+  6  Punkte  auf  Handel  für  jeden 

Schornsteinfeger 

200 

2%  -^^^^^^^ 

+  20  Glück  für  jeden 

Mystiker 

1.000 

io%^^^(??Plpp 

-1-  3  Punkte  auf  alle  Zauberspruchfähigkeiten  für  jeden  '^^||||||PBP^WIi 

Spurensucher 

200 

2% 

Reisen  dauern  2  Tage  weniger 

Navigator 

200 

2%  :..M.M.M... 

Reisen  dauern  3  Tage  weniger                                        ^^^^^^>  «  a 

Zaubermeister 

2.000 

20% 

+  4  Punkte  auf  alle  Zauberspruchfähigkeiten  für  jeden 

Hellseher 

+  5  Punkte  auf  6.  Sinn  für  olle  und  +  10  Punkte  auf  Glück  Mxt^^Sß^^ 

Pferdezüchter 

100 

1% 

Reisen  vom  Stall  aus  dauern  2  Tage  weniger 

Einbrecher 

Umsonst 

Umsonst 

+  8  Punkte  auf  Fallen  entschärfen,  aber  der  Ruf  SINKT  um  eine  Kategorie 

Verzauberer 

1.000 

10% 

Schutz  vor  den  Elementen  +  20 

Gepäckträger 

100 

l  Am  Tag  verbraucht  man  1  Nahrung  weniger  (Minimum  1)  "^StfliiflKKHtlM 

Quartiermeister 

200 

2% 

2  Tage  weniger  Nahrungsverbrauch 

Tormeister 

2.000 

2o%iHHIM 

l  1  mal  am  Tag  kann  der  Zauberspruch  Stadtportal  als  Experte  verwendet  werden 

Windmeister 

2.000 

20% 

1  mal  am  Tag  kann  der  Zauberspruch  Fliegen  verwendet  werden  (2  Stunden) 

Unterhändler 

500 

5%  WKM 

1  i  +  4  Punkte  auf  Handels-  und  Dipiomotiefähigkeiten  für  alle 

Späher 

300 

3%  ..  .     ^  •  ^ 

+  6  Punkte  auf  6.  Sinn  für  olle 

Schlosser 

Heiler 

500 

5% 

1  mal  am  Tag  können  alle  Trefferpunkte  wieder  hergestellt  werden 

Die  folgenden  Begleiter  haben  keinen  Nutzen: 
Angestellter,  Torfstecher,  Bürger,  Trapper,  Arbeiter,  Spieler, 
Schneider,  Schuster,  Edelmann,  Jäger,  Bettler,  Weber  und 
Viehdieb. 

Michael  Schranner  ■ 

Es  ist  kein  Ende  an  Might  &  Magic  W-Tips  abzusehen.  Im  Tempel 
von  Baa  gibt  es  ein  Versteck,  in  welchem  sich  5.000  Goldstücke 
befinden.  Zu  Beginn  des  Spieles  ist  das  ein  echter  Schatz. 

Adrian  Launer  ■ 


SV 


Klickt  man  an  dieser  Stelle  an  die  Wand,  so  erhdit  man  5.000  Goldstücke. 
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DEMOS 

Anno  1602:  Neue  Inseln,  neue  Abenteuer! 
Caesar  3 
NeedforSpeedS 
NHL  Hockey  99 
Populous  3 
Powerslide 
The  FifUi  Element 
Total  Soccer  (neue  Demo) 
V2000  (neue  Demo] 
Viper  Pacing 

SPECIALS 
Leser-Feedback:  StarCraft 
Meridian:  Renaissance-Zugangs-Software 

MS  Internet  Explorer  4.0 
Outworid:  Die  StarCraft-Kampagne  mit  den 
Stimmen  der  PC  Games-Redaktion 
Pizza  Syndicate:  Der  große  Pizza- 
Backwettbewerb! 
SubSpace-Zugangssoftware 
T-Online-ZugangssoftwareV1.2d 
Lesereinsendungen 


UPDATES 
BattleZoneV1.4(eng) 
Bundesliga  Manager  98  V2.0a  (deu) 
DarkEarthVl.l  (eng) 
Descent  Freespace  V1.04  (deu) 
Diablo  V1.07  (eng) 


Bei  technischen  Problemen 
mit  der  Cover-CD-ROM  und 
Reklamationen  wenden  Sie 
sich  bitte  an  unsere  Hotline: 
09  11/2872180 


EXKLUSIV: 


Forsaken  Patch  29-9  (eng) 

GunmetalV1.31  (eng) 
H.E.D.Z.Win95-Patch  (eng) 
l-War3Dfx-Patch  (eng) 
Longbow2V2.09(deu) 
MJLX.2V1.4(eng) 
MediEvalV1.04(eng) 
StarCraft  V1.03  (eng) 
Tex  Murphy  V1.03  (deu) 
Unreal  V2.17b  (eng) 
Xenocrazy  V2.0  (eng) 
PC  Games  Cheat  Oktober  98-Update  (deu) 
Unreal  D3D-Patch  für  Matrox  G200  (eng) 
Patch  für  AOE-Kampagne  von  PC  Games  11/98 
(deu) 

Bonus-CD-ROM 

DEMOS 
3DUHraNASCARPInball 
Airiine  Tycoon 
Dethkan 
Dominant  Speeles 
UveWire! 
Oddworid:  Abe'sExoddus 
Rent-A-Hero 
Robosaurs  Versus  The  Space  Bastards 
Speed  Busters 
Superfoike  World  Champk>nship 
WoridWarllHghters 
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LESERBRIEFE 


WSECRET  aps 


Hi  Raini  (hehehe)! 
Entschuldigung  für  den  Namen, 
aber  ich  konnte  es  mir  einfach 
nicht  verkneifen.  Mein  Postbote 
ist  übrigens  gewarnt,  er  unter- 
sucht jedes  verdächtige  Päck- 
chen mit  einem  Infrarot-Sensor. 
Und  nun  weg  von  den  Verharm- 
losungen Deiner  Drohungen,  hin 
zum  Thema  meines  Leserbriefes. 
Als  ich  sah,  daß  Ihr  tatsächlich 
Secret  Ops  auf  die  CD-ROM  ge- 
brannt habt,  sprang  ich  erst  ein- 
mal hoch  in  die  Luft  (die  daraus 
folgende  Rechnung  des  Dach- 
deckers überstieg  leider  die  Ko- 
sten einer  Zusatzdisk)  und  dann 
an  den  Computer.  Nun  frage  ich 
mich,  wieso  Origin  diese  Zusatz- 
disk nicht  in  den  Laden  gestellt 
hat,  um  ein  bißchen  zusätzlichen 
Zaster  zur  Bank  zu  schleppen. 
Ich  stelle  mal  die  Vermutung  auf, 
daß  jede  andere  Firma  sich  nicht 
zu  so  einer  Tat  hätte  überreden 
lassen.  Und  Origin  verlangt  nicht 
einmal  eine  Vollversion  von  Pro- 
phecy!  Mir  ist  das  immer  wieder 
ein  Rätsel  (Nr.  729-13,  direkt 
nach  „Wieso  sind  die  Simpsons 
eigentlich  gelb?"|.  Und  wer 
glaubt,  Secret  Ops  sei  eh'  nur 
ein  Produkt  der  Mittagspause  ei- 
nes Leveldesigners,  der  sieht  sich 
getäuscht,  denn  es  sind  immer- 
hin ein  neues  Mutterschiff  und 
ein  paar  neue  Waffen  dabei, 
vom  absolut  spitzenmäßigen 
(auch  neuen]  Soundtrack  wollen 
wir  nicht  einmal  sprechen.  Naja, 
mir  gefällt  es,  daß  ich  mein  spär- 
liches Taschengeld  nicht  dafür 
ausgeben  mußte  und  es  gratis 
mit  der  PC  Games  mitgeliefert 
bekam. 

RangerOne 

P.S.:  Die  Idee  mit  dem  3D  Studio 
Raini  -  sorry,  Rainer  -  ist  wirklich 
gut!  Irgendein  Grafiker  wird  sich 
schon  dazu  überreden  lassen, 
Dich  zu  digitalisieren.  Vielleicht 
bekommt  Ihr  von  Core  Design 
noch  die  Lara-Textur,  die  würde 
Dir  bestimmt  ganz  hervorragend 
stehen. 

Ich  hätte  es  ja  wissen  müssen.  Seit 
der  letzten  PC  Games  werde  ich 
offensichtlich  nur  noch  so  ange- 
sprochen. Ich  warte  einfach,  bis 
Gras  darüber  gewachsen  ist.  Ir- 
gendwann wird  das  ja  mal  auf- 
hören, oder?  Warum  antwortet  mir 
keiner? 


Secret  Ops  ist  wirklich  mehr  als 
nur  eine  Zusatzdisk  und  so  unsin- 
nig, wie  es  anfangs  scheinen  mag, 
muß  die  Entscheidung  über  den 
Vertriebsweg  gar  nicht  sein.  Lange 
ehe  wir  es  auf  CD-ROM  brachten, 
konnten  es  alle  glücklichen  Spieler 
mit  einer  schnellen  Internet-Anbin- 
dung  downloaden.  Führen  wir  die- 
sen Gedankengang  einmal  weiter: 
Internet-Anbindung  ist  heute  schon 
etwas  Alltägliches.  In  Zukunft  wer- 
den es  bestimmt  noch  wesentlich 
mehr  User  werden.  Deutschland 
kann  in  diesem  Falle  nicht  als 
Maßstab  genommen  werden,  weil 
hier  Telefonieren  schon  immer  ab- 
surd teuer  war  und  es  auch  nach 
der  Privatisierung  noch  ist.  Was 
würde  nun  geschehen,  wenn  eine 
namhafte  Soflwarefirma  ihr  Pro- 
dukt nicht  wie  üblich  vertreibt,  son- 
dern nur  noch  weltweit  zum  Down- 
load anbietet?  Da  auch  Kreditkar- 
ten inzwischen  nichts  Exotisches 
mehr  sind,  würde  die  Bezahlung  ja 
auch  keine  Probleme  verursachen. 
Anfangs  würde  die  Sache  wohl 
ziemlich  mißtrauisch  beäugt,  aber 
ich  denke,  daß  sich  weltweit  genug 
Kunden  finden  lassen.  Der  Kunde 
muß  nicht  mehr  in  den  Laden  ren- 
nen und  einen  Straf zettel  wegen 
Falschparken  kassieren,  sondern 
kann  sich  sein  Game  sofort  herun- 
terladen. Keine  Reklamationen  we- 
gen defekten  CD-ROMs  und  alle 
Seiten  sparen  bares  Geld.  Ein  ab- 
surder Gedankengang?  Wir  spre- 
chen in  zwei  Jahren  noch  einmal 
darüber! 

P.S.  Bitte  nicht  die  Lara-Textur.  Ich 
höbe  Angst,  danach  zu  mutieren. 
Und  da  ich  Motorradfahrer  bin, 
kann  ich  mit  zwei  Airbags  nichts 
anfangen. 


y  ZUKUlMFTSSaRGElV 


Sehr  geehrter  Herr  Rosshirt! 
Ich  sehe  für  uns  Programmierer 
schwarz!  Wieso,  fragen  Sie  sich 
(und  alle  Leser,  falls  der  Brief  ver- 
öffentlicht wird)  -  deshalb,  weil 
immer  mehr  auf  visuell  umgestellt 
wird.  Na  klar,  mit  Windows  95 
wurde  ja  alles  leichter,  was  die 
Bedienung  angeht,  aber  wieso 
wird  weitergemacht  mit  der  Visua- 
lisierung. Es  können  jetzt  schon 
sogar  1  2jährige  Knirpse  eigene 
Webseiten  erstellen  (Frontpage 
läßt  grüßen],  welche  noch  vor  ein 
paar  Jahren  nur  von  Profis  ge- 
macht werden  konnten.  Und  es 
werden  schon  visualisierte  Pro- 


grammiersprachen herausge- 
bracht. Natürlich  sind  die  noch 
nicht  komplex  genug,  um  etwas 
Anständiges  auf  die  Beine  zu  stel- 
len, aber  die  Zeit  wird  kommen... 
Natürlich  werden  Sie  jetzt  sagen: 
Ist  doch  gut,  wenn  jeder  program- 
mieren kann,  noch  mehr  Leute, 
die  Computer  gut  finden,  aber 
was  ist  mit  uns,  den  Programmie- 
rern? Wie  sollen  wir  dann  unser 
tägliches  Brot  verdienen,  wenn 
Putzhilfen  sagen:  „Na,  Hälga, 
viel  zu  tün  het,  lass  ens  ma  pro- 
chrammieren,  machn  ma  ejn 
Spiel."  Dann  kann  doch  jeder  ein 
Programm  schreiben,  und  wir  Pro- 
grammierer dürfen  uns  einen  neu- 
en Job  suchen,  da  uns  keiner 
mehr  braucht!  Damit  muß  Schluß 
sein,  mit  der  ganzen  Visualisie- 
rung, denn  ein  paar  Computerbe- 
reiche sollte  man  doch  den  Profis 
lassen  und  nicht  der  ganzen  Mas- 
se zur  Verfügung  stellen. 

Hochachtungsvoll,  Alexej  Ratner 

So  verkrampft  würde  ich  die  Sache 
nicht  sehen.  Natürlich  hast  Du 
Recht.  Und  jetzt  kommt  das  dicke, 
fette  „Aber".  Nur  weil  es  leichter 
wird,  zu  programmieren,  werden 
Programmierer  noch  lange  nicht 
arbeitslos.  „Front page''  ist  da  ein 
wirklich  schönes  Beispiel.  Jeder 
Depp  kann  damit  seine  Homepage 
erstellen.  Sogar  ich,  was  man  auf 
unserer  Webpage  in  meiner  „Rum- 
pelkammer'' eindrucksvoll  sehen 
kann.  Nur:  Wenn  Du  meine  Rum- 
pelkammer jetzt  ein  professionelles 
Produkt  nennen  würdest  (der  Ge- 
danke ist  wirklich  zu  absurd),  wür- 
de mir  vor  Lachen  das  Wasser  in 
die  Augen  schießen.  Und  selbst 
dieses  laienhafte  Erzeugnis  konnte 
ich  nur  dank  tatkräftiger  Hilfe  un- 
serer Webmasterin  ins  Leben  ru- 
fen. Visualisierung  hin  und  von  mir 
aus  auch  her  -  der  breiten  Masse 
werden  die  wunderlichen  Wege 
der  Software-Erstellung  für  immer 
hinter  Systemabstürzen  verborgen 
bleiben.  Und  wer  den  enormen 
Zeitaufwand  auch  für  das  windig- 
ste Progrämmchen  beurteilen 
kann,  wird  die  Finger  davon  las- 
sen, soweit  er  nicht  dafür  bezahlt 
wird.  Ein  ähnliches  Phänomen 
konnte  ich  sonst  nur  bei  der  heftig 
grassierenden  „Do-It- Youself -Wel- 
le'' beobachten.  Trotz  hohem  „In- 
Faktor" und  zahllosen  Baumärkten 
sind  Handwerker  heute  immer 
noch  unverzichtbar  Und  wenn  es 
nur  dazu  ist,  um  selbstgemachte 


Leserbriefe 
schicken  Sie 
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die  Redaktion  vor. 
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Schäden  zu  beseifigen.  Im  Ernst: 
Wer  ein  professionelles  Produkt 
braucht,  wird  auch  in  Zukunft  nicht 
in  Eigenregie  programmieren. 


IT  BERUFSFRAEEIM 


Hallo,  Onkel  Rossi! 
Nach  minutenlangen,  anstrengen- 
den und  aufopferungsvollen  Stu- 
dien habe  ich  endlich  herausge- 
funden, was  Dich  dazu  bewegt, 
Leserbriefe  zu  beantworten.  Be- 
ginnen wir  mit  den  Gründen,  die 
nicht  in  Frage  kommen: 

1 .  Du  beantwortest  sie  nicht  des 
Geldes  wegen.  Wenn  man  schon 
das  geholt  klein  schreiben  muß... 

2.  Du  beantwortest  sie  nicht  des 
Spaßes  wegen.  Ich  z.  B.  könnte 
mir  lustigere  Berufe  vorstellen,  wie 
Automechaniker  (da  bleiben  im- 
mer so  lustige  Teile  übrig),  Ar- 
chäologe (da  findet  man  auch 
manchmal  lustige  Sachen),  Eisver- 
käufer (da  hat  man  viel  mit  lusti- 
gen Leuten  zu  tun)  usw. 

Nun  die  Gründe,  die  in  Frage 
kommen: 

1 .  Du  bist  ein  herzensguter 
Mensch  mit  viel  Sinn  für  Näch- 
stenliebe. Wenn  man  schon  Briefe 
liest,  die  von  Wahnsinnigen  wie 
mir  kommen... 

2.  Du  hast  den  Job  in  einer  Phase 
absoluten  Geldmangels  angenom- 
men und  dabei  das  Kleingedruck- 
te übersehen.  Die  einzige  Mög- 
lichkeit, den  Job  hinter  sich  zu  las- 
sen, ist  der  Bankrott  des  Verlags. 
So,  das  war's.  Bekomm'  ich  jetzt 
den  Nobelpreis?  Bis  zum  näch- 
sten Mal,  wenn  es  wieder  heißt: 
Hallo,  Onkel  Rossi! 
Irgendwann  in  Ihrem  elektroni- 
schen Briefkasten, 

Mr.S 

P.S.:  Wie  geht's  eigentlich  Deiner 
Omi?  Du  weißt  schon,  die  die  im- 
mer noch  Geld  drauflegt,  wenn 
Du  dir  von  Deinem  geholt  'ne 
neue  Krawatte  kaufen  willst. 

P.P.S.:  Wie  machst  Du  das  eigent- 
lich, wenn  Du  mal  in  den  Media 
Markt  gehst  und  auf  dem  Weg  zur 
Computerabteilung  an  den  ganzen 
Kameras  und  Fotoapparaten  vor- 
beimußt? Ich  für  meinen  Teil  mach' 
immer  nen  kleinen  Bogen  rum,  so 
quer  durchs  ganze  Geschäft. 

Ich  werde  heute  einmal  etwas  abso- 
lut Ungewöhnliches,  Einmaliges  tun: 
Ich  erzähle  Dir  die  Wahrheit,  wie 


olles  angefangen  hat.  Es  war  vor 
ziemlich  genau  acht  Jahren  (Kinder, 
wie  die  Zeit  vergeht),  als  unser 
Thorsten  in  den  Computerladen 
kam  (es  regnete  und  er  wollte  sich 
unterstellen),  in  dem  ich  mein  täg- 
lich Brot  verdiente.  Er  hatte  die  erste 
Ausgabe  einer  neuen  Zeitschrift  na- 
mens „Play  Time''  dabei.  Bei  den 
Leserbriefen  ließ  ich  mich  zu  dem 
legendären  Ausspruch  „Das  kann 
ja  sogar  ich  besser"  hinreißen.  Ich 
konnte  ja  nicht  ahnen,  daß  das  je- 
mand wörtlich  nehmen  würde!  In- 
zwischen habe  ich  mich  an  den  Be- 
ruf und  die  Kollegen  gewöhnt  und 
bleibe  mit  sturer  Boshaftigkeit.  Ob 
sich  die  Kollegen  auch  an  mich  ge- 
wöhnt haben,  ist  eine  feine  Ge- 
schichte für  eine  schwüle  Sommer- 
nacht. Zu  meinem  geholt  möchte  ich 
nach  wie  vor  nichts  sagen,  weil  ich 
mir  nie  ganz  sicher  bin,  ob  meine 
Fans  vom  Finanzamt  zulesen.  Ehr- 
lich, Frau  Maurer. . .  ganz,  ganz  we- 
nig. Und  die  Ausgaben  liegen  so 
hoch  wie  das  Auge  eines  Elefanten. 
Glauben  Sie  mir  doch  endlich! 

P.S.  Omi  konnte  sich  inzwischen 
einen  alten  Wunsch  erfüllen  und 
singt  Volkslieder  mit  Elvis. 

PPS.  Was  sollte  ich  in  einer  Foto- 
obteilung?  Die  einzigen  Bilder,  die 
gelegentlich  von  mir  gemacht  wer- 
den, stammen  von  kleinen, 
schwarzen  Kästchen,  die  kleine, 
grüne  Männchen  am  Straßenrand 
hinterlistig,  hinterhältig,  hinter- 
rücks, arglistig,  heimtückisch,  bös- 
artig^ meuchlings,  niederträchtig, 
teuflisch,  tückisch,  in  böser  Ab- 
sicht, klammheimlich  verstecken. 
Ups...  da  ist  mir  leider  etwas  die 
Contenance  entglitten. 


\W  HIUFESTELLUIMG 


Hi  Rainer! 

Heute  möchte  ich  Dir  auch  einmal 
einen  Leserbrief  schreiben.  Erst  ein- 
mal dickes  Lob  für  die  PC  Games 
-die  1  1/98  war  echt  spitze,  be- 
sonders das  Tomb  Raider  3-Speci- 
d  fand  unsere  Gruppe  toll.  Wel- 
che Gruppe,  wirst  Du  jetzt  sicher- 
denken. Wir  gründeten  vor  weni- 
gen Wochen  eine  Gruppe,  die 
sich  in  ihrer  Freizeit  damit  beschäf- 
tigt, Konzepte,  Grafiken  und  De- 
mos für  neue  Computerspiele  zu 
entwerfen.  „Dark  Shrine  Media", 
so  nennen  wir  uns,  besteht  aus 
Spiele-Testern,  Journalisten,  Studen- 
ten und  Grafikern.  Da  unsere  Spie- 


Mitglied  der  Informationsgemeinschaft  zur  Feststellung  der  Verbreitung  von 

A Werbeträgern  e.  V.  (IVW),  Bad  Godesberg 
Verbreitete  Auflage    III.  Quartal  1 998     291 .430  Exemplare 


VORSTAIMO 


Christian  Geltenpoth  (Vorsitzender),  Roland  Arzberger 
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LESERBRIEFE 


HOTUMES 

I 

Acdaim  Entertamment 


IlMSEREIMTEIM 


0  40/89  70  33  33         Mo-Do  15''°-20«^ 

Diese  Hotlines  können  Ihnen  bei 
Problemen  weiterhelfen.  Sind 
Sie  auf  der  Suche  nach  einenn 
Patch,  so  können  Sie  sich  auch 
direkt  inn  internet  umsehen.  Dort 
findet  man  meistens  recht 
schnell  das  gewünschte  File. 

'"Anfallende  Gebühren:  DM  1,20  pro  Minute 


le-Tester  in  vielen  Presseverteilern 
gespeichert  sind,  haben  wir  zahl- 
reiche, direkte  Verbindungen  und 
Ansprechpartner  bei  großen  und 
kleinen,  deutschen  und  amerikani- 
schen Softwarehäusern,  Wir  wol- 
len auf  diese  Weise  aber  nicht  nur 
unsere  persönlichen  Projekte  ver- 
wirklichen und  an  Entwicklerteams 
weitergeben,  sondern  auch  der 
kreativen  Leserschaft  von  PC  Ga- 
mes die  Möglichkeit  geben,  ihren 
Visionen  freien  Lauf  zu  lassen.  Des- 
halb suchen  wir  Leute,  die  viel- 
leicht schon  eine  Idee  für  ein  tolles 
Spiel  hatten,  aber  nie  richtig  Kon- 
takt aufnehmen  konnten.  Wer 
natürlich  schon  Grafiken  oder  Art- 
works vorlegen  kann,  sollte  sich 
noch  schneller  bei  uns  melden. 
Wenn  ihr  einfach  nur  Fragen  habt, 
dürft  ihr  uns  natürlich  auch  schrei- 
ben. Mail  an 

darkshrinemedia@hotmail.com 

Bis  dann:  Tobias  Blödt  - 
Dark  Shrine  Media 

Ich  veröffentliche  dieses  Schreiben 
kommentarlos.  Da  ich  es  für  eine 
gute  Idee  halte,  unterstütze  ich  es 
natürlich  auch.  Wer  keinen  Zu- 
gang zum  Internet  hat,  kann  auch 
einfach  nur  an  mich  schreiben  - 
ich  leite  die  Post  dann  weiter. 


"WVISmiMEIM 


hiallo  Herr  Rosshirt, 
ich  beobachte  die  Entwicklung 
auf  dem  Computerspiele-Markt 
seit  15  Jahren  -  und  bin  faszi- 
niert. 1984  ballerte  man  auf  li- 
nienartig absteigende  Aliens  und 
hatte  einen  Riesenspaß  dabei, 
1991  zog  man  in  einer  Draufsicht 
kleine  Panzerchen  von  einem 
FHexfeld  zum  nächsten  und  hat  ei- 
nen Riesenspaß  dabei.  Heute  er- 
schreckt man  sich  in  den  phanta- 
stischen Levels  eines  SD-Spekta- 
kels zu  Tode  und  hat  einen  Rie- 
senspaß dabei.  Die  Geschwindig- 
keit der  Mikroprozessoren  verhun- 
dertfachte sich  in  dieser  Zeit.  Der 
Computer  gewann  an  Bedeutung 
im  Alltag,  privat  wie  auch  ge- 
schäftlich, tr  ist  sogar  dabei, 
langgediente  Veteranen  endgültig 
abzulösen,  die  für  viele  Jahre  un- 
antastbar waren  -  Telefon,  Fern- 
seher und  HiFi-Anlage.  Was  ist 
aus  dem  jugendlichen  Menschen 
in  mir  geworden,  der  mit  großen 
Augen  einer  groben  Ansammlung 
von  Bildschirmpunkten  folgte? 
Heute  benötige  ich  eine  Unzahl 


Polygone,  extrapolierte  Gouraud- 
Shadings  und  bilineare  Filterungs- 
effekte, um  mir  die  selben  großen 
Augen  zu  erhalten.  Wo  ist  die 
Zeit  geblieben,  als  man  sich  über 
die  Anzahl  von  sechs  neuen  Spie- 
len im  Jahr  freute?  Was  werden 
meine  Kinder  spielen?  Werden 
sie  mich  auslachen  und  als  hoff- 
nungslos antiquiert  darstellen, 
wenn  ich  ihnen  von  Star  Wars, 
Heavy  Metal  und  Atari  erzähle? 
Wo  ich  noch  vor  wenigen  Jahren 
für  die  gleichen  Dinge  zum  Freak 
abgestempelt  wurde.  Werde  ich 
wie  Cpt.  Kirk  am  Ende  meiner 
Ära  sagen:  „Das  war  ein  Mords- 
spaßl"? 

In  Erinnerung  an  die  gute  (?)  alte 
Zeit: 

Adam  Blaszcyk 

Ach  Adam,  setzt  Dich  her  zu  mir  - 
ich  gebe  eine  Runde  Biobrutal  aus. 
Natürlich  kann  man  an  dieser  Stelle 
nun  fürchterlich  sentimental  werden. 
Und  wenn  Dich  Deine  Kinder  nur 
als  „antiquiert''  darstellen,  hast  Du 
ja  noch  einmal  Glück  gehabt!  Ich 
denke,  so  schmeichelhaft  wird  es 
nicht  werden.  Aber  da  wir  die 
Würde  des  Alters  erreicht  haben, 
sitzen  wir  in  unseren  Ohrensesseln 
und  sehen  dem  Treiben  gelassen 
zu.  Im  Ernst:  Was  ist  schon  groß 
passiert?  Ich  gebe  ja  zu,  daß  die 
Spiele  immer  perfekter  werden. 
Aber  ich  spreche  dabei  nur  von  der 
technischen  Seite.  Pacman  und 
Space  Invaders  kennt  jeder  Aber 
wer  wird  sich  in  nur  drei  Jahren  an 
alle  Teilnehmer  dieser  heutigen  Soft- 
wareflut erinnern  können  -  und 
wollen?  Es  ist  wie  mit  den  Filmen. 
Früher  sind  wir  auch  jedes  Wo- 
chenende ins  Kino  gegangen.  Heu- 
te habe  ich  mehr  als  400  Videos 
und  48  Kanäle  TV  im  Haus.  Die 
Zeiten  sind  hart,  aber  modern.  Und 
den  Computer  würde  ich  auch  nicht 
so  mißtrauisch  beäugen.  In  unserem 
Alter  weiß  man  doch  ganz  genau, 
daß  die  einzige  Maschine,  die  ei- 
nen aufmuntern  kann,  die  Kaffee- 
maschine ist,  und  der  einzige  wirk- 
lich lebensentscheidende  Automat 
im  Hinter zimmer  einer  Kneipe  steht 
( ja,  der  mit  den  Erzeugnissen  der 
Gummi-verarbeitenden  Industrie). 
Auch  Deine  Kinder  werden  mit  sol- 
chen Gedanken  eher  früher  als  spä- 
ter in  Ohrensesseln  sitzen.  Ist  Dir 
das  ein  Trost?  Star  Wars  ist  ja  sogar 
schon  wieder  in!  Nur  Heavy  Metal 
sollten  wir  wirklich  nicht  mehr  in  der 
Öffentlichkeit  noren. 
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COMING  UP 


Die  PC  Games 
Ausgabe  1  /99 
erscheint  am 
2.  Dezember  1998 


Vorschau  38/33 


Auf  dieser  Seite  finden  Sie  in  jeder  Ausgabe  aktuelle  Erscheinungstermine.  Hier  handelt 
es  sich  ausschließlich  um  Herstellerangaben,  die  Liste  erhebt  keinen  Anspruch  auf  Voll- 
ständigkeit. Mit  den  vier  Farben  (siehe  unten)  kennzeichnen  wir  Spiele,  die  wir  zum  Bei- 
spiel für  die  nächste  Ausgabe  zum  Test  erwarten  oder  zu  denen  wir  Tips  &  Tricks  geben. 


I  SPECIAL 


PREVIEW 


I  REVIEW 


I  TIPS  &  TRICKS 


IMOVEMBER  33 


■Spieletitel 

Genre  ■ 

Actua  Tennis 

Sportspiel 

■  Age  of  Empires:  Rise  of  Rome  Echtzeit-Strategie 

Anno  1  <602;  Neue  Inseln 

Strategie 

■  Apache  Havoc 

Flugsimulation 

Axis  &  Allies 

Strategie 

■  Buggy 

Rennspiel 

BarragG 

Action 

Bundesliga  99 

Fußball  "Manager 

■  VwCillipcUc 

■  Caesar  3 

Strategie 

Der  Ring 

Adventure 

Dethkarz 

Rennspiel 

Dynasty  General 

Strategie 

1  European  Air  ^Var 

Flug  Simulation 

Eques 

Trivia 

1  1  C700k/\_J\«0        OIIOI  II    1  1  II  OLJI 

■  Glover 

Action- Adventure 

H  Grim  Fandango 

Adventure 

Genetic  Evolution 

Strategie 

v^rnnH  Priy  ^f)f)/~/~nn 

l\d  II  loL^ld 

Grand  Touring 

Rennspiel 

Hnif-I  ifp 

1  ivJli  LUC 

Hardwar 

Action 

■  Heavy  Gear  II 

Action 

Israeli  Air  Force 

Flugsimulation 

John  Modden  NFL  99 

Sportspiel 

Links  LS 

Sportspiel 

LMK 

Action -Rollenspiel 

■  Moto  Racer  2 

Rennspiel 

■  Myth  2 

Strategie 

NFL  Blitz 

GT  Interactive 

■  N.I.C.E.  2 

Rennspiel 

■  Populous  3  -  The  Beginning 

Echtzeit-Strategie 

PowersI  ide 

Rennspiel 

Pro  Pinball:  Big  Race  USA 

Flipper 

Puma  Street  Soccer 

Sportspiel 

Rage  of  Mages 

Adventure 

■  Railroad  Tycoon  2 

Echtzeit-Strategie 

Revenge  of  Arcade 

Spielesammlung 

■  Rent  a  Hero 

Adventure 

Riverworld 

Strategie 

Shogo 

Action 

■  Sin 

Action 

Sonic  R 

Jump&Run 

■  S.C.A.R.S. 

Rennspiel 

■  Speed  Busters 

Rennspiel 

Spellcross 

Strategie 

Spiel  des  Lebens 

Brettspiel-Umsetzung 

StarTrek:  Klingon  Honor  Guard  Action 

Stratege 

Brettspiel-Umsetzung 

Survival 

Action 

■  Test  Drive  5 

Rennspiel 

Titanic 

Adventure 

Wargasm 

Simulation 

■Spieieritel 

Genre  ■ 

Baldur's  Gate 

Rollenspiel 

Dark  Project:  Der  Meisterdieb 

Action 

■  Fallout  2 

Rollenspiel 

FIFA  99 

Sportspiel 

■  Gangsters 

Strategie 

■  Heretic  II 

Action 

■  Star  Wars:  Roque  Squadron 

Action 

Tomb  Raider  3 

Action-Adventure 

■  Trespasser 

Action 

■  Turok  2:  Seeds  of  Evil 

Action 

JAIMUAR  33 


■Spieletitel 

Genre  ■ 

Alpha  Centauri 

Strategie 

Asteroids  3D 

Action 

Fighter  Squadron 

Flugsimulation 

Global  Domination 

Strategie 

Heroes  of  Might  &  Magic  III 

Strategie 

Machines 

Action -Strategie 

Requiem 

Action 

SimCity  3000 

WiSim 

Trans-Am-Racing  68-72 

Rennspiel 

X:  Beyond  the  frontier 

Action 

FEBRUAR  33 


Genre  ■ 

Daikatana 

Action 

Diskvy/orld  Noir 

Adventure 

Dungeon  Keeper  2 

Echtzeit-Strategie 

Drakan 

Action-Adventure 

Hired  Guns 

Action 

Nations:  Fighter  Command 

Flugsimulation 

■  Outcast 

Action 

SEGA  Rally  Championship  2 

Rennspiel 

Tonic  Trouble 

Jump&Run 

Warzone  2100 

Strategie 

I 


MARZ  33 

■Spieletitel 

Genre  ■ 

■  Amen 

Rollenspiel 

Braveheart 

Strategie 

■  Civilization:  Call  to  Pov^er 

Strategie 

Force  Commander 

Strategie 

Indiana  Jones  5 

Action-Adventure 

Mig  Alley 

Flugsimulation 

Revenant 

Adventure 

Solar 

Strategie 

Ultima:  Ascension 

Rollenspiel 

■  Wheel  of  Time 

Adventure 
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